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Tratamiento multimedia

Las producciones multimedia mas complejas, por su propia estructura, son
los videos. En ellos encontramos todo tipo de elementos graficos y sonoros:
el propio video filmado y los sonidos capturados durante la filmacién pueden
constituir el principal volumen de la produccién, pero, ademas, se anade
una banda musical, titulos y grafismos, y seguramente imagenes estaticas
de fondo en los créditos, etc. Por otro lado, aunque la pelicula sea muy cor-
ta, estara formada por varias escenas, entre las que deberan intercalarse
transiciones.

La produccion de una pelicula a partir de una grabacion de video conllevara
la concepcion del resultado que pretendemos, la elaboracién de un guién
(por pequeio que sea), la busqueda de los recursos graficos y de sonido
adecuados y la creacion de aquellos otros que debamos disefar, etc. En fin,
una ardua labor que podemos aliviar con el conocimiento mas profundo de
los editores de imagen, sonido y video.

Grabacidn de Concepcidn Elabaracion Blsqueda de
video original | delproducto del guion . recursos

Fase creativa
Imagenes
digitales
. Editor de imagen
Imagenes

Fase técnica

Archivos
de musica

Sonidos
creados

Editor de video Editor de sonido

El presente moédulo pretende mostrar algunas de estas herramientas mas
avanzadas de los programas de edicion y su aplicacion en la creacion de una
pelicula, a partir de un video-reportaje capturado con la videocamara digital
durante una excursion.

Para acabar, comentaremos algunas de las aplicaciones auxiliares de vi-

deo, como son los programas conversores de formato, la creaciéon de sub-
titulos, etc.

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Presentacion "



Tratamiento multimedia

La potencia de un programa de edicion de fotografia podria medirse en la
cantidad de tiempo que ahorran las herramientas que lleva incorporadas.

Es evidente que con un editor muy simple puede obtenerse un resultado in-
mejorable a base de ir cambiando de color los pixeles uno a uno; eso si, el
tiempo utilizado para obtener tan buen resultado también seria incalculable.

El tratamiento digital de la imagen ya lleva con nosotros algunas décadas. A
lo largo de este tiempo, multiples laboratorios universitarios y de investigacion
han estudiado las relaciones entre las funciones matematicas aplicadas a los
valores de las imagenes digitales y los resultados de visualizacién. Asi, puede
aumentarse o disminuirse el contraste, el brillo o la luminosidad de una foto-
grafia, o bien puede difuminarse, etc.

Lena.img fue, en los principios de la fotografia digital, una de las imagenes estandar con la que los centros
de investigacion podian testear sus funciones y valorar su bondad, tanto por los resultados obtenidos como
por la rapidez de sus algoritmos.

El resultado es un conjunto de funciones que permiten ajustes en las fotogra-
fias, o bien que simulan efectos artisticos, generan distorsiones o, incluso,
permiten localizar elementos especiales en la imagen (contornos, fronteras,
etc.), lo que conocemos con el nombre de ajustes y efectos.

Otro de los factores que puede ahorrar mucho tiempo de edicién en composi-
ciones complejas es el poder trabajar independientemente con los elementos
que las constituyen, pero manteniendo siempre la vision global de la compo-
sicién. Podemos trabajar con tres o cuatro imagenes independientes y luego
efectuar el montaje con Copiar y Pegar, pero una vez pegados los pixeles
ya han tapado, definitivamente, los que originalmente ocupaban su posicién
y pierden algunas de sus caracteristicas por el unico hecho de ser sélo un
conjunto de pixeles dentro de una imagen mayor. La concepcion de las capas
vino a solucionar este problema.
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Ajustes y efectos

La informacién digital que constituye la imagen es un conjunto de bytes que
definen las caracteristicas de cada uno de los pixeles. En funcion de la pro-
fundidad de color, cada pixel de la imagen vendra representado por una de-
terminada cantidad de bits. Si se trabaja en color verdadero, seran tres los
bytes dedicados a cada pixel, uno para el color rojo, otro para el verde y un
tercero para el azul (RGB). El valor de cada byte indica la intensidad de la
componente correspondiente, los valores bajos (proximos a 0) indican poca
intensidad y los altos (proximos a 255) las intensidades maximas.

De este modo, si un pixel tiene los bytes (RGB) 255,0,0 es de
color rojo intenso, pues tiene el maximo de componente rojo
y carece de componentes verde y azul. Un pixel 0,0,0 es de
color negro (no hay luz de ningun color) y el pixel 255,255,255
tiene el color blanco.

Visto desde este punto de vista, la imagen puede considerarse un conjunto de
numeros Yy, con ellos, pueden llevarse a cabo operaciones, o bien pueden apli-
carseles funciones matematicas que los modifiquen. Veamos algunos ejemplos:

Sumar 30 a cada byte de color.
La imagen se hace mas luminosa.

! L-:-
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Restar 30 a cada byte de color.
La imagen se oscurece.

Cambiar cada byte de color por su complementario a 255.
Obtenemos su imagen negativa.

Escribir en cada pixel el promedio de sus tres bytes.
Obtenemos la imagen en blanco y negro.

Vemos que simples operaciones aritméticas tienen resultados muy vistosos.
El estudio de la imagen digital en universidades y laboratorios de investiga-
ciéon ha dado como resultado funciones matematicas que, aplicadas a una
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imagen, tiene un significado visual: modificar el contraste, cambiar la lumi-
nosidad, modificar la posiciéon de los pixeles para simular reflejos, etc.

Los ajustes

Los ajustes son funciones que modifican el valor numérico de
los pixeles. El primer objetivo de los ajustes es corregir las foto-
grafias que, por diversos motivos, pueden ser mejorables (poca
luminosidad, neblina, etc.). Reciben el nombre de ajustes porque,
en general, para la mejora de una imagen, se aplican cambios de
poca intensidad. Los ajustes se pueden aplicar a la imagen entera
o bien a una seleccion.

Algunas de estas funciones, como mostrar la imagen en blanco y negro, en
sepia o invertir colores parten, exclusivamente, de los valores de cada pixel
de la imagen inicial para obtener el valor final del mismo pixel.

Otros ajustes, como los de contraste, brillo, o las funciones de histograma, para
calcular el valor de un pixel usan funciones en las que intervienen los valores
de los pixeles cercanos o del conjunto de pixeles de la imagen completa.

Muchos de estos ajustes son graduales y requieren la intervencion del usua-
rio para determinar la intensidad del cambio. Normalmente, este dominio del
ajuste se efectia mediante controles deslizantes.
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Para facilitar las tareas de ajuste, en algunas opciones se encuentran grupos de controles
que acostumbran a complementarse para obtener resultados 6ptimos.

Un consejo

nes propias y ensayar los resultados que se obtienen con los

Eé Un buen consejo es tomar un pequefo conjunto de image-
ajustes.
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Los efectos

Reciben el nombre de efectos funciones complejas de distinta
indole que se aplican a las imagenes para conseguir resultados
diversos. Los efectos se aplican a la imagen entera.

La definicion resulta muy general, pero se consideran efectos funciones que
son capaces de extraer un o6leo de una fotografia, o bien un dibujo al carbon,
o imagenes caleidoscopicas, como también lo son otras con objetivos menos
artisticos, como la deteccién de contornos o el pixelado.

Vamos a ejemplarizar algunos efectos a partir de una fotografia de un orna-
mento gaudiniano.

Los efectos se agrupan por objeti- Distorsiones.
VOS: Permite afiadir efectos que modifican las

posiciones de los pixeles segun distintos
patrones, como simular que la fotografia

Artisticos.
se ha tomado mediante un cristal helado:

Cdmo crear una imagen al éleo:

O de un mosaico de cristal:

Desenfoques. Efectos fotograficos.
Simulando movimientos de dis- Como eliminar los ojos rojos, enfocar, efec-
tinto tipo o temblores. tuar suavizado de retratos (tan estimado

por actrices y actores de ciertas edades).
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Los efectos que pueden obtenerse con Paint.NET son muy variados y, como
en el caso de los ajustes, vale la pena pasar alguna hora con algunas image-
nes-test y comprobar en nuestras propias fotografias lo que podemos obtener
controlando y combinando diversos efectos.

Las capas

La idea de las capas proviene de las producciones de dibujos animados tra-
dicionales (cell animation). Para ahorrar las ingentes cantidades de dibujos
que representaba llegar a dibujar uno a uno todos los fotogramas de una peli-
cula, el fondo se dibujaba sobre papel opaco y los dibujos de los personajes y
elementos moviles se desarrollaban sobre laminas de celuloide transparentes
(acetatos). Luego, se superponian fondo y celuloides con los personajes para
fotografiar. En muchas escenas de la pelicula, la animacién consistia en des-
plazar algunos de los acetatos para efectuar el siguiente fotograma vy, por otro
lado, muchos acetatos podian usarse en diversas ocasiones en la pelicula.

En la imagen digital, una capa es un nivel de la imagen individual:
una hoja transparente.

El dibujo global se compone de la capa de fondo sobre la que se superponen
las demas capas. En cada capa estan dibujados algunos elementos, de ma-
nera que cubren en mayor o menor medida la superficie de la capa. Los ele-
mentos de las capas superiores ocultan lo que se encuentra en las inferiores
alli donde se superponen.

La imagen final se ha conseguido mediante la superposicion de tres capas obtenida cada una de una
fotografia distinta. La capa de fondo es completamente opaca para cubrir la totalidad de la superficie de la
imagen. Las capas superpuestas contienen el caballito y el ciclista sobre fondo transparente permitiendo ver
las capas inferiores alli donde no esta el protagonista de la capa.

Una imagen con varias capas es, pues, un conjunto de imagenes
independientes que se almacenan en un soélo archivo y que pue-
den visualizarse como una sola imagen (la imagen resultado).
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Trabajar con capas frente a Copiar y Pegar

Pueden obtenerse los mismos resultados sin necesidad de
trabajar con capas. Mediante Copiary Pegar en el orden ade-
cuado puede obtenerse el mismo tipo de superposicién, pero
hay diferencias interesantes entre los dos métodos, que se
basan en que en el tradicional Copiary Pegar, una vez se ha
soltado la seleccion pegada, sus pixeles sustituyen los pixeles
de la misma posicién de lo que antes era el fondo.

Si nos hemos equivocado, puede volverse a seleccionar la imagen super-
puesta para escalarla, moverla de sitio, etc., pero su silueta quedara “tatuada”
sobre el fondo en el color de segundo plano. ;Como rellenar esa area con los
pixeles originales?

También es cierto que, con la herramienta deshacer, podemos volver atras
hasta obtener la imagen anterior al error, pero también perdemos todo el
trabajo (en parte correcto) que se habia desarrollado sobre la zona errénea y
que deberemos repetir después de la correccion.

En cambio, si trabajamos con capas, cada capa puede editarse independien-
temente de las otras y, ademas, podemos cambiar su posicion en el conjunto
sin ninguna dificultad.

A partir de la imagen en capas de la izquierda se ha obtenido la de la derecha intercambiado las posiciones
de las dos capas superiores y escalando las figuras que habia en cada una de ellas. El trabajo ha durado
menos de 1 minuto.

Los formatos de archivos con capas son especificos de cada editor de ima-
gen, en Paint.NET son los archivos con extension .pdn y no pueden abrirse
con otros programas. Antes de hacer la publicacién definitiva de la imagen,
las capas deben combinarse y el resultado puede guardarse en formato jpg,
png, o cualquier otro. Conservando el archivo .pdn, podremos volver a editar
cada elemento con independencia.
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Para trabajar con las capas

Para facilitar el trabajo con las capas, disponemos de un menu y de una
ventana que, en caso de no estar visible, puede mostrarse desde el menu
Ventana o simplemente con F9.

Capas Ajustes Efectos Wentana ¥

Iii Agregar nueva capa Chrl+Mayds. +h

¥ Borrarlacapa Chrl+Mayis, +5upr

13  Duplicar la capa Chrl+Mayis. +D

g Corbinar las capas hacia abajo ChElHM

q:-, Importar desde archiva,..

& volkear horizontalmente Ll et

t Wolkear verticalmente ——— LI
(g; Girat v zoom... ChrH-Mayis, +2 X B3 g & & &
2 Propiedades ds la capa... Fd

El menu Capas relne las operaciones que se pueden llevar
a cabo con las capas completas, como agregar nuevas capas
(sobre la capa activa), borrar las capas seleccionadas, dupli-
car la capa activa, etc.

También incluye operaciones que afectan a los contenidos de
la capa, como voltearla, girarla, etc.

La ventana de Capas muestra miniaturas de cada capa y resaltada en azul
la capa activa, aquella sobre la que se estan efectuando las acciones. En la
parte inferior, una serie de botones funcionan como métodos abreviados de
las operaciones del menu.

2 > Especial interés tienen los botones, que permiten cambiar el orden de
las capas elevando o descendiendo la capa seleccionada.

Trabajemos con las capas

Vamos a reproducir el trabajo desarrollado para hacer “pasear” los juguetes
de madera por la plaza Gamla Stan de Estocolmo.

Juguete de madera. Imagen descargable desde la versién web del material.
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Juguete de madera. Imagen descargable desde la version web del material.

Gamla Stan. Imagen descargable desde la versién web del material.

La plaza que debe ser el fondo de nuestro trabajo ya tiene las caracteristicas
deseadas, no asi los dos juguetes, en cuyas fotografias aparecen los mangos
de sujecion y la pared de fondo con sombras, etc.

1. Limpiar el caballito y el ciclista. No se trata de una labor muy complica-
da. Veamos como hacerlo en el primer caso.

Cargar la imagen.
Carguemos la imagen en Paint.Net.

B caballito.jpg (25%) - Paint.NET ¥3.30
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Utilizar la varita magica
Como el color de fondo es mas o menos uniforme, vamos a seleccionarlo
completamente con la varita magica. Configuramos la tolerancia a un
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nivel elevado (28%) suficiente para vencer las diferencias de tonalidad del
fondo y suficientemente bajo para no seleccionar parte del caballito (en
este caso 28%, con normalidad se determina por ensayo/error).

[ caballito.jpg (25%) - Paink.NET ¥3.30
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Borrar la seleccién
El siguiente paso es borrar la seleccion.

B caballito.jpg (25%) - Paint.NET ¥3.30
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Seleccionar el mango del juguete

Seguidamente, debemos borrar el mango del juguete. Se ha optado por
seleccionar el area con la herramienta lazo, habiendo aumentado la visua-
lizacion de la imagen con el zoom para poder controlar mejor el “pulso”.

[ cabalito.ipg (66%) - Paint:NET v3.30
Archivo  Edcén  Ver Imagen Capas Ajustes Efectos Ventsna 7
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Borrar el mango
Para acabar, borramos la seleccién y obtenemos una imagen donde sélo
esta el caballito.

Esta imagen, la podemos guardar mientras efectuamos la operacion equiva-

lente con el ciclista.

Una cuestidon que se tiene que considerar es que, si queremos
que la imagen mantenga la transparencia, debe guardarse en
formato pdn. Si se guardara en el jpg habitual de las fotogra-
fias, al recuperarla, obtendriamos un fondo del color plano que
deberia borrarse.

El resultado final, tras trabajar con las dos imagenes de los juguetes, sera:

Imagen descargable desde la version web del material.

2. Crear la imagen con capas. Puede hacerse en cualquier orden, pero,
por ser la primera que vamos a confeccionar de este modo, vale la pena
empezar por la capa del fondo e ir creando las capas y colocando las
imagenes en ellas de abajo arriba.

Descripcidn del proceso

Imagen

El primer paso serd cargar la
imagen plaza.jpg en
Paint.NET

Enla ventana de Capas
podernos ver la ministura de
la imagen asignada a |z capa
fondo.

B plaza.jpg (16%) - Paint.NET ¥3.30
Archive  Edcién  er  Imagen  Capss
R ] (-

Ajustes  Efector  Vertana [
@ 16% = @ i ™ uridades: Piceles
Herramienta: %, | Modo de selecdén; [ = | Modo de saturackin @ ~ | Tolerancia: NI | [ —

Ve mbgica: Hags dic paes seleccionar una bres de color parecid, CRL+batdn primare 11} 2592 x 1944

g

|15 1026, 532

=10 x|

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Paint.net - Las capas

45



Descripcion del proceso

Imagen

Desde el mend Capas vamos
alImportar desde archivo
el ciclista directamente en la
capa.
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Descripcidn del proceso

Imagen

Repetirernos la accidn para
cargar el caballito. En este
caso hemos traido el caballito
mas cerca del fotdgrafo.

E Paint.NET v
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para poder mover & caballito
con tranguilidad. Para ocul-
tarlo basta con desmarcar la
casilla de la capa del ciclista
{la capa seleccionada es la
gue estd resaltada en azul,
|as capas wisibles tienen la
casilla marcada),
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oS mostrar otra vez el
ciclista.
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Seleccitn superior tzauierda: 514, 1208, Limkar el tamaflo del recténulo; 705 x 736 Ares 11 2592 x 1944
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Descripcian del proceso

Para manipular el ciclista
vamos atraerlo arriba
bajando la capa del caballito.
Debe usarse el botdn de
desplazamienta.

Imagen

Una vez delante o dimensio-
namos y movemos por |a
olaza hasta que alcanza su
lugar definitivo,

= IR -5
Herramisnts: By, - | Calidad: Suave

Herral:]
@ &l
P

Capas  Ajustes
0

Q6%

Efectos

Werksna 7

= @ |4 J uridades: Piceles &

={

, 634, Limitar el temafio del rectingulo: 2016 x 1310 Are 71 2532 1 1944

2t Seleccionar un recléngulo

R

|15 318, 1177

Wale la pena guardar ya
nuestro archivo de capas
final {en formato pdn) por si
queremn os editarlo luegn
manteniendo toda la infor-
macion de las partes visibles
de las capas. Luegn, para
poder incorporar nuestra
imagen auna web, o enviarla
a un laboratorio para impri-
mirla deberemos pasarla a
un formato estandard como
1pg.

El formato jpg no admite
capas, por lo gue previamen-
te vamos a Combinar las
capas hacia abajo.

Enlaventana de canas se
nos muestra la capa dnica
definitiva que almacenare-
mos en jpag.

Edcin  Wer Imegen  Capas

Hfachivo

DEHS & @@ s 7

Paint.NET ¥3.30
Ajuskes
¥ ™
+ | Moda de selecrin: [ + | [, Normal ~

Q 16%

Efectos

Venkena 7

= @ 3§ undedes: Piceles -

=

CRL-

da: Aregar. Primani| 7 2592 x 1944

Iy Gradua el tamafio de oo 28
By Mover pixeles
|k Finsizar piveles

|15 2067, 1321

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Paint.NET - Las capas

48




Imagen final

Podras descargate la imagen final desde la version web del
material.

Un trabajo combinado

La edicidon de fotografias acostumbra a requerir el uso de muchas de las
herramientas que los programas incorporan, un cierto conocimiento de las
caracteristicas de las imagenes y mucha imaginacion.

Un trabajo familiar

Nos proponemos un trabajo:

Hemos contado a nuestro sobrino que, por Navidad, los jugue-
tes que tenemos colgados en el comedor cobran vida, van a
Estocolmo y se pasean por Gamla Stan, y es una costumbre
que tienen desde hace muchos, muuuchos afios. El ya ha
visto la fotografia a color plaza_completa.jpg que hemos rea-
lizado anteriormente. Vamos a construir otra foto con aspecto
de antigua.

Para ello, vamos a “envejecer” una fotografia manipulada.

1. Cargaremos la imagen plaza_completa.pdn que habiamos guardado
antes.

E plaza_completa.pdn {12%) - Paint.NET v3.36

archivo  Edicidn  Wer  Imagen  Capas  Ajustes  Efectos  Wentana 7
NEHS| % BmE X @ 12w - @ | F Unidades: Pieles -
Herramienta: ‘/ +  Ancho del pincel: =1 2 ~ # | Relleno:  Color sdlido - pJ - -

Herral| Historial
i '3 [3Abrir imagen

2 by

[Capas |

-
ciclista_trans: I—
L r
E Fondo I_
caballito_tranz:
B i
E Fondo I_

I, SE=TE S

Pincel: Haga clic con el batén primario para dibujar con el colar principal, v con el botdn secund ;B‘ 2592 x 1944 |+|_1 3667, 1291
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Podemos manipular el ciclista y el caballito para dejarlos en otra posicion.
Luego, combinamos las tres capas hacia abajo.

E} plaza_completapdn {12%) - Paint.NET ¥3.36

archiva  Edicidn  Wer  Imagen Capas  Ajustes  Efectos  Wentana 7
NEHS | & 2B %9 e | e « @ | [ Unidades: Ppixeles - =k

Herramienta; i1 » | Modo de seleccion: [ - | [ Hormal ~

P ENEa AT
% Bajar la capa
Py Meweer piveles
Py Mover piseles
k Mover pixeles

Finalizar pixeles
%Combmar capas hacia ab...
Combinar capas hacia ab. j
"' Anular la seleccidn =

H 9™}

o

LIEE

Seleccionar un rectangulo: Haga clic v arrastre para dibujar una seleccién rectangular, Manten I‘Ij' 2592 % 1944 ‘+|_1 1900, 2525

Para simular antigtiedad, el primer paso es convertir la imagen en blanco
y negro (Ajustes ---> Blanco y Negro).

[_} plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET ¥3.36

Archiva  Edicidn  Ver  Imagen  Capas  Ajuskes  Efectos  Yentana 7

NMEHS | % EBa@E 5|9 06 & 2% - @ | # 3 Unidades: Piceles -

Herramienta: £} ~ | Mada de seleccisn: [ - | Ol Mormal - oy
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ehaa T Lapa

El E‘ hMDver pixeles

& D Py Mover pixeles

-y q Py Mover pixeles

Finalizar pixeles

{ {"‘7 % Combinar capas hacia ab..

o . =3 * Combinar capas hacia ab..

2 Pdruilar |a selecoisn

j 7 MBlanco v negio 52

7 £ H 9~y

E

AR

@

Seleccionar un rectngulo: Haga clic ¢ arrastre para dibujar una seleccién rectangular. Manten ;D‘ 2592 % 1944 |+J 491, -883

La fotografia tiene todavia un aspecto muy moderno. Las emulsiones fo-
tograficas de principios del siglo pasado tenian un aspecto mas granula-
do. Vamos a simularlo afiadiendo ruido a la imagen. Lo haremos en una
nueva capa con la imagen. Vamos, pues, a duplicar la capa.

3

23
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Duplicar capa

[® plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET ¥3.36

Archivo  Edididn  Ver Imagen Capas  Ajustes  Efectos  Ventans 7
NMEHS| & B8 %9 Q 12% - @ | # " Unidades: Pixeles
Herramienta: i1} - | Modo de seleccion: [ ~ | ] Mormal ~

| Herra=|

L. -
2] & Cabinar cagas haciaab. =)

Combinar capas hacia ab.
% dinular la seleccion

0 @ Blanco y negro

& §Duphcav la capa

o B 5 = 5 Capa Nombre

v - L] = X Eliminar a capa

# & aDuplicar I capa -
7 Z

& of

o & —
Ll
|-
Seleccionar un reckangulo: Haga clic y arrastre para dibujar una seleccisn rectangular. Manken |3 2592 x 1344 |‘r "y 2075, 2433

5. La capa creada es opaca y tapa completamente la inferior. Vamos a mo-
dificar sus propiedades y disminuir su opacidad. Para ello, usamos las
Propiedades de la capa.

=

)

Modificar propiedades

[B plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET ¥3.36

Archivo  Edcdén  Ver Imagen Capas  Ajustes  Efectos  Yerbana 7

NS ES |6 B8 L9 e Qe []& | # 6 ndsdes: piccles

Herramienta: il + | Modo de seleccién: [ ~ | [, Normal ~
[Herra] s
LN " Propiedades de lacapa x| s .
e N Gereral 3 Duplicar la capa
4 Capa Mombre
@ Q Mornbre:  |[doble fonda X Eliminer la capa
%4 ¥ visible U3 Duplicar la capa
2 B Mezclado (5 Capa Nombre
el 2 Capa Opacidad

e Mods:  [Noma 7|
7z W Opscidad = —— J

:
e o
—
=

K]

B -

seleccionar un reckangula: Haga diic y arrastre para dibujar una seleccidn rectangular. Manten |77 2592 x 1944 ‘D 4375, 2675

Hemos aprovechado, también, para cambiar el nombre de la capa por doble
fondo.

6. Ahora vamos a simular el grano grueso de la pelicula con el efecto Rui-

do ---> Agregar ruido. Manipularemos los controles deslizantes hasta
obtener unos resultados que nos gusten. La saturacién (color), la baja-
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mos a 0. La intensidad (tamafo de los puntos de ruido), la dejamos en
un 60 y la cobertura (densidad de puntos de ruido), en un 75.

E plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET ¥3.36

frchivo  Edicidn  Wer  Imagen  Capas  Ajustes | Efectos | Wentana 7
NEHS | % BRE % 90 |]Q Artistico 4 r Unidades: Fixeles
Herramienta: i} = | Mada de seleccién: [ ~ | ] Narm Difuminados L
m B Distarsian 3 T
El Estilizada » TS 13 SEITLL =l
i Fotografia » pciency nea
=3 FY 9 A Duplicar la capa
W Q Procesar 3 [ Capa Nambre
Ruido » | %, Agregar ruido... ‘ e
& capa
% & Medana... bre
252 it idad
+%  Reduccdn de ruida... Cl
&2 i i
7 &
& ot

Ry —— .
0o ﬁ Mas 5> | Intensidad : - ﬂ

J

Saturacion de color

I = =]
Cobertura
| I |

.y

Seleccionar un reckangulo: Haga clic v arraskre para dibujar una seleccion rectangular. Manten ‘ID‘ 25097 x 1944 |+J 1725, -783

7. La fotografia tiene aspecto de haber sido tirada hace tiempo, pero toda-
via se ve muy bien conservada. Vamos a “maltratarla” un poco, como si
durante un tiempo hubiera sido transportada en una cartera de bolsillo. La
dejaremos con los bordes un poco deteriorados y algun pliegue marcado.
En una nueva capa (capa 3), con la herramienta rectangulo, dibujando
séblo el contorno, con un grosor de 30 px y en color blanco, hemos dibu-
jado un marquito.

B plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET ¥3.36 i =] 3]

archiva  Edicidn  Wer  Imagen  Capas  Ajustes  Efectos  Ventana 7

&
NEEHD | % BB E (9~ Qe + & | #F A Unidades: Piveles - v
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E|
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Herral
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X bk X Eliminar 2 capa
J3Duplicar la capa
ﬁ'[apa Mambre
ﬁ'l:apa Opacidad
% bareaar wido
,ﬁ MNueva capa
angulo

J
H 9

| doble fondo 2
iz ol
-
Cl B S Fondo [C=
| hd
B AX2Te v
Recténgulo: Haga clic y arrastre para dibujar un rectdngulo (botdn secundario para utilizar el s ;E 2592 % 1944 |+J 1358, -900

8. Ahora, vamos a simular que este marco esta rozado. Usaremos el efecto
Distorsion ---> Cristal congelado. También por ensayo/error fijamos los
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radios (ambos al mismo valor) y el suavizado (minimo para que sea un

salto brusco entre el marquito y la imagen).

g plaza_completa.pdn (129%) - Paint.NET ¥3.36

Archivo  Edicion  Wer  Imagen Capas  Ajustes | Efectos | Wentana 7
NMEEHG| % BBk 5|9 o Q 4% Repetir Cristal congelado CirHF o
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e o]
Suavizado

} =
- Cancelar |

Rectangulo: Haga clic v arrastre para dibujar un rectangulo (bokdn secundario para utilizar el s 1'\]" 2592 x 1944 |+J 1025, -841

B

9. Por ultimo, vamos a anadir las marcas de algunos pliegues. Lo hare-
mos en una nueva capa (capa 4). En ella, con la herramienta pincel y
la herramienta lineas, vamos a dibujar unas cuantas lineas que simulen
pequefos dobleces en las esquinas y algun que otro pliegue por el centro
de la figura.

% plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET ¥3.36

Archivo  Edicién  Wer  Imagen  Capas  Ajustes  Efectos  Ventana 7
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= dublefnndu 'FLI
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Pincel; Haga clic con el bokdn primario para dibujar con el color principal, v con el bokdn secund IE‘ 2592 x 1944 ‘J’J 2533, -741

e

10. Los pliegues reales de las fotografias no son lineas tan bien definidas
como las “arrugas” que hemos hecho nosotros. Para dar un estilo de
mas realismo, las desenfocaremos con el efecto Difuminado ---> Di-
fuminado gaussiano, que desdibuja los bordes de las lineas (para ver
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correctamente el efecto, es conveniente aumentar la vision de la ima-
gen).

g plaza_completa.pdn {(66%) - Paint.NET ¥3.36 ] ;lﬂlﬂ
archivo  Edicidn  Ver  Imagen Capas  Ajustes | Efectos | Wentana 7
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T
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Pincel: Haga clic con el batén primario para dibujar con el colar principal, v con el botén secund |;'G 2592 x 1944 ‘+|_1 1449, 759

11. Parece que hemos acabado nuestro trabajo con las capas (como siem-
pre, vale la pena guardar el archivo en formato pdn) y vamos a combinar
las capas hacia abajo.

¥

Combinar las capas

[ plaza_completa.pdn (12%) - Paint.NET v3.36 =10 x|
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Seleccionar un rectangulo: Haga dlic y arrastre para dibujar una seleccion rectangular, Manten |17 2592 x 1944 “"d 2900, 2075

12. Ahora ya podemos guardar nuestra imagen en formato jpg e imprimirla.
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Imagen descargable desde la versiéon web del material.

Evidentemente, deberemos montar la fotografia tras un cristal para que
nuestro sobrino no vea que las “arrugas”, “desconchados” y “pliegues” es-
tan perfectam ente impresos en un espléndido papel fotografico de ultima
generacion.

Actividades

1. Recupera la imagen plaza_completa.pdn. Simula que la foto se ha tomado
al atardecer desde dentro de un local con pared acristalada escarchada por
el frio. Mientras el caballito esta en la calle, el ciclista esta dentro del local. El
ciclista quiere permanecer en el anonimato y debe pixelarse su cara. El resul-
tado deberia ser algo similar a éste:

Imagen descargable desde la version web del material.
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2,

Simula una mesa sobre la que se han tirado, desordenadamente, una serie
de fotografias. Pueden utilizarse las fotografias que encontraras en la versiéon

web del material. El resultado debe ser algo parecido al siguiente:

Imagen descargable desde la version web del material.
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Tratamiento multimedia

La edicion de sonido abarca gran cantidad de labores de muy diversa factura.
Ya, en el modulo anterior, modificamos los sonidos que habiamos grabado di-
rectamente con el micréfono. Cambiamos la duracion, eliminamos secciones
de un sonido y trabajamos con diversos archivos para obtener un producto
final a base de crear una secuencia de segmentos de audio provinentes de
archivos distintos. Se trata de un tipo de edicién muy basico. Se le puede
afiadir la edicién por efectos de sonido.

Como en el caso de los efectos de las imagenes, los efectos de sonido son
funciones matematicas que tratan los valores de las muestras de sonido para
modificarlos, y para su disefio se han tenido que estudiar, profundamente, los
fenémenos fisicos asociados a las ondas.

Veamos como se efectla la creacion de un eco.

El cerebro es capaz de separar secuencias de sonido. Cuando
dos sonidos son iguales, el cerebro asume que se trata del
mismo sonido y, en funcién de la diferencia de tiempo a la que
llega a un oido y al otro, nos hacemos a la idea de la posicion
de la fuente del sonido.

Cuando el desfase entre las dos ondas es de 0,1 segundos o
mas, el cerebro es capaz de tratarlas independientemente, y
lo que escuchamos se interpreta como un eco.

Crear un eco sera, pues, mezclar una copia de la pista de
sonido sobre la original, pero con un cierto desfase, de 0,1
segundos o0 mas.

El estudio de las cualidades de las ondas generadas en distintas situaciones
ha permitido la creacion de los efectos de sonido que podemos aplicar con
solo seleccionar una opcion del menu de Audacity y asignar valores a los
parametros de la modificacion.

La otra parte de las labores para conseguir archivos de sonido de calidad
estriba en las mezclas: partir de numerosas pistas de sonido grabadas de
manera independiente para obtener un producto final continuo en el que los
sonidos no sélo se suceden, sino que se superponen con distintas intensi-
dades para generar la mezcla final. A lo largo de este tema, trabajaremos
con las herramientas que permiten obtener estos archivos de audio.
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Edicion y efectos

Las posibilidades que ofrecen los programas de ediciéon siempre son mucho
mayores que las que se pueden desarrollar en los temas. Vale la pena ver
algunos ejemplos que nos muestren las posibilidades y, sobre todo, nos pue-
dan picar un poco la curiosidad. El tiempo que le dediquemos sera una buena
inversion de cara a obtener buenos resultados.

Una fuente de sonido en movimiento
Los efectos de sonido, como hemos visto en la introduccion del tema, pueden
utilizarse para simular situaciones reales. En nuestro caso, vamos a simular

que estamos en una calle por la que pasa una ambulancia.

Disponemos, para ello, de un archivo sirena.mp3 que hemos grabado duran-
te 30 segundos yendo en el interior de una ambulancia.

Sirena

Puedes oir el sonido desde la version web del material.

=10l x|

Archivo Edtar Yer Froyecto Generar Efecto Analzar Ayuda
= =T
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y?)v[‘):’)w Edw)\zl-’iﬁéd-ﬁﬂﬁil-!ﬁ-?d-ﬂﬂ
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Je]m|@mm] -] »[p[2]R]
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X]sirena > 1.0
Moo, B000Hz.

32-bt float

siencid  Solo
= +
|

Fo i

Frecuencia: 8000 [ursor: 0:00,000000 rmirvseq [4justs desastivada]

El aspecto que tiene al cargarlo en Audacity es el de una onda de amplitud uniforme.

El tono del sonido (efecto Doppler)

Una de las caracteristicas fisicas de las ondas es que, si el objeto emisor de
ondas esta en movimiento, el tono del sonido (la frecuencia de la onda) que
percibe el espectador es mas agudo cuando el movimiento es de aproxima-
cién y mas grave cuando se da el alejamiento. Este fenédmeno se conoce
como el efecto Doppler, y se aprecia mejor cuanto mayor es la velocidad del
emisor del sonido; por ejemplo, cuando estamos parados en el arcén de una
carretera por la que pasan coches a gran velocidad o en una estacién donde
un tren no se detiene.

Para simular este efecto, vamos a dividir el sonido en dos partes de 15 se-

gundos cada una. La primera parte (0" — 15”), supondremos que es la de
acercamiento; la segunda (15” - 30”) sera la de alejamiento.
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1. Con la herramienta de seleccién, seleccionamos los primeros 15” de la

pista.

Seleccidn pista

Archivo Editar Ver Proyecto Generar Efscto Analizar Ayuda
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2. Y abrimos el menu Efectos --> Cambiar tono. Puesto que lo Unico que
queremos hacer es aumentarlo, no nos preocuparemos de la nota o de la
frecuencia y haremos un cambio porcentual (el 10%).
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A

Cancelar I Aceptar I

Tono: desde |E 2 a IFWEh 'I

Previsualizacidn

Frecuencia. 8000 |Selecc|o'n: 0:00,000000 - 0:15,005845 (0:15,005845 min:seg)  [Ajuste desactivacdo]

A
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3. Aunque el area que aparece seleccionada al finalizar es menor, la mo-
dificacién del tono se extiende los 15 primeros segundos. Ahora repeti-
mos la operacién con la segunda parte de la pista, pero disminuyendo
el tono un 10%.

Podemos comprobar, aumentando la resolucién con Zoom acercar, que
las ondas estdn mas comprimidas a la izquierda del segundo 15,00 que
a su derecha.

Jo

5290 10,8310 10,8330 10,8350 10,8370 10,8390 10,8410 10,8430
1.0
05
0.0

05
-1,0

70 18,3590 18,3610 18,3630 18,3650 18,3670 18,3690 18,3710 18,3730

10
05

00

05
-1.0

La amplitud del sonido (la envolvente de onda)

Otra de las caracteristicas del sonido es que su volumen (amplitud de la onda)
disminuye con la distancia.

Se define como envolvente la curva que es tangente a todas las
ondas en los puntos de maxima amplitud.

7o 18,3590 18,3610 18,3630 18,3650 18,3670 18,3690 18,3710 18,3730

1.0
05

05
-1.0

La envolvente es la curva tangente a los maximos de onda.

Para trabajar con la amplitud global del sonido, Audacity facilita el control con
la Herramienta de envolvente que, cuando se selecciona, muestra unas ban-
das azules en el +1, -1 de la pista. Para comodidad del usuario, la herramienta
controla el valor relativo de la envolvente en cada punto. Si pinchamos en un
punto de una banda azul y desplazamos hacia arriba o hacia abajo, todas las
ondas se desplazan proporcionalmente al movimiento que hemos hecho.

—

s
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Acercar y alejar sirena

Puedes oir el sonido desde la
version web del material.



Xlsirenal  w | 1,0 |
Mono, 8000Hz
32-hit flost 0 |

stencid Soio | | o0 |
B -0a |
. 1.0 |

X|sirena®  * | 1.0 [
Mono, S000HZ |
32-hit flost s

Senck] oo | ““'\/W\/\/\/WW
R !

-05
R |

LBt | g |

En el lugar donde se marca con la herramienta de envolvente, aparecen unos puntos de control, que
pueden modificarse de posicion en cualquier momento.

Pueden marcarse varios puntos de control a lo largo de la pista y modificarse
de manera independiente. La envolvente se interpola entre los puntos de con-
trol. De este modo, se evitan brusquedades de volumen accidentales.

X[sirenant ¥ | 1,0
Mono, S000Hz
S2-bit flost L

:Silencij Solo 0.0
Ee 05
T -1,0

Vamos a aplicar el tratamiento de la envolvente para simular los cambios de
volumen asociados a la modificacion de la posicion de la ambulancia . Aun-
que la intensidad de un sonido se modifica segun el cuadrado de la distancia,
vamos a crear el efecto sélo por aproximacion.

1. Seleccionaremos la Herramienta de envolvente y marcaremos siete
puntos (cada 5 segundos), asi dividimos la onda en 6 tramos de 5” cada
uno. Cada tramo, lo trataremos de una forma lineal. Puesto que debe-
mos simular que, al principio, la ambulancia estaba muy lejos y se ha ido
aproximando, disminuiremos la envolvente hasta casi 0 en el punto de
control 0?, la disminuiremos un poco menos en el punto 5” y la disminui-
remos muy poco a los 10”.

=
Archivo  Editar  Ver Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda
HT ) i :
DR e %k @ v 'J I_I) :") w §H4;)E, 35247120'}5 36 21 12 0
HIC R - S p G_l ......... Y ISteraoM\x Z
{*[m[@[ ] o] 2[2[L]4)]

3 0 : 0

X[sirenatt [ 1,0 I
tono, 8000Hz
F2-hit float

T..‘@.‘..ﬂ )

Frecuencis: 5000 |CUI’SEI’ 0:00,315405 min:sey  [Ajuste desactivacda]

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Edicion y mezcla de sonidos - Edicion y efectos 34



2. Luego, se repite el proceso de un modo simétrico entre los 15” y los 30”,
dando como resultado una envolvente ahusada.

-0l x|

jrchwo Editar Yer Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda
JT1EE ¢ o T I
: L n)'m)w) [ Rl /
E > > ® Z| 4 36 24 12 0 36 24 12 0
: H s 4] =
E [ o T s T P * [Stereo i =]
o ]m@[nls] olc] 2220

3 0 : 0 »
X[sirenalt_ ¥ | 1,0 | ;

Mona, S000HZ
32-hit flost

:S\Iencig Solo
- +

Frecuencis 5000 ‘Cursnr 0:00,315405 mincsey  [Ajuste desactivac] v
P

El sonido y el espacio (los canales de sonido)

Para acabar con nuestro ejemplo, si la fuente de sonido esta en movi-
miento, probablemente la escucharemos mas fuerte con un oido que con
el otro, porque nuestra cabeza hace “sombra” a las ondas vy, si cruza por

delante de nosotros, ird variando la intensidad con la que se percibe el
sonido en cada oido.

Estas modificaciones deben hacerse, también, con la envolvente de onda,

pero usando dos pistas, una para el canal izquierdo y otra para el derecho. Sirena envolvente

1. Seleccionaremos la pista y la duplicaremos (Menu edicién --> Dupli- Puedes oir el sonido desde la
version web del material.
car).
i
Archivo | Editar Yer Proyecto Generar Efecto Analizar  Ayuda
? I Deshacer Envolvente CtrZ ;:?I I ‘R} I
- Mo se puede refiacer Chrl+4 -
H el ] Cnrtarp P y _.J v imy 3624 20 ﬁEl 36 24 12 0
E 41 1 Copiar ChrHC T - C ISlereUM\x H
&l Begar CErl Y,
iw Recortar CirbT » A

E
5

Borrar Ctrhk
X|[sirens  Silencio Cirl+L
Miona,

3206 1 OV f --|||||"""\"\'|||'In il

= Selecrionar. . 3 | ”
i 1l g1 bl
Encontrar cruces por cero 2 VKT Myt

Guardar seleccidn
Restaurar seleccion

Mawver cursar. ..
Ajuste..,

Preferencias... Ctrhp

Frecuencia: 5000 ‘Selaccin’n' 0:00,000000 - 0:30,334000 (0:30 334000 min:seq) [Ajuste desactivado]
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2. Elresultado seran dos pistas idénticas sobre la mesa de edicién.
—Ioix
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g A g [stereo Mix =]

B | G || oo

5 0

i

& 2Rla

X[sirenalt ¥
hiono, G000Hz
32-bt flost
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[ERRR AR |
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|..:..\_‘

X[srenatt ¥
Mona, BO00HZ
32:bt flact ’ : g kel AR i) LV

Slored 5ol |
R || 0 . TR T,

Frecuencie: 8000 |Selecein: 0:00,000000 - 0:30,384000 (0:30,384000 min:seg) [Ajuste desactivado]

3. Aunade las pistas, le asignaremos el canal izquierdo, mediante su des-
plegable de cabecera de pista. A la otra pista, le asignaremos, del mismo
modo, el canal derecho.

=I5

Archivo Edkar Wer Proyecto Gemerar Efecto Analizar Avuda

G 12 él\ [T [
p o[k y I>J ‘_) I_u f') v ERLQE 36 24 -12 u‘R,‘QE 36 24 12 uI
G Lo B gt [steeoMi =l

Desplazer. pista heria arriba
" Desplazar pista hacia abajo
" Fomadeonds p il
L Forma de anda (de)
Espectra
E Tana (EAC)

e
4 Mono - f AL b
3

Canal derecho |
M |

;"m s

[arrastre Ia etiquets hacia armiba o absio para cambiar el orden de las pistas

Frecuencia: 9000 |Seteccion: 0:00,000000 - 0:30,364000 (0:30 384000 minvseg) [Ajuste desactivado]

Convertir 3 pista estéren
Dividir pista estéren

l Establecer formato de musstrea b

Establecer frecusncia >

4. Supondremos que la ambulancia venia por la izquierda, de modo que el
canal derecho debe disminuirse en los primeros 15”.

SI=1E)
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F[ 1 7 Bl T I
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32-bit float & 2 e RN [
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- o §

X|sirena ¥ [ 1,0
Derecho 3000Hz
32-bit float
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T [PPore (T

Frecuencia: G000 [Seleccion: 0:00,000000 - 0:30,384000 (0:30, 384000 min:seg) [Aluste desactivatio]
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5. Y el canal izquierdo, lo disminuiremos, simétricamente, en la segunda
mitad del tiempo.

SE

f\rchlva Editar wer Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda
i1 7 e i |
: W)>)®) ) m)w J ] !
H e d BT 36 24 12 0 36 24 12 0
: 1Y@ =
5
. i)

B CiEee A [sterea Mic =l

X[sirenant W
Izgulerdo, BOODH:

32-4it Tiost
Silencid  Sola L
= o i
Feiu s bl

X[sireract [ 1,0
Derecho S000Hz

32-bit fioat

Sllencid  Solo
- +
Lga

05 i u

Frecuencia: 6000 |Seleccian: 0:00,000000 - 0:30,384000 (030, 384000 mincseq) [Ajuste desactivado]

6. Para acabar el trabajo, sélo hace falta transformar las dos pistas mono
en una pista estéreo. En el desplegable de cualquiera de las dos pistas,
debemos elegir Convertir a pista estéreo.

=

archivo Editar Ver Proyecto Generar Efecto Analizar Ayuda

E T
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Espectra
E Tono (EAC)
1

3 Momo

5 Canal zquierdo
_ Canal derecho

|

Divid pistajestéren

l Establecer Formato de muestreo »

Establecer frecuencia > 52
»

[arrastre a etiqueta hacia arrisa o sbajo para cambier el orden de las pistas

Frecuencia: 8000 [ Seleceian 0:00,000000 - 0:30,384000 (0:30,384000 min'seg) [Ajuste desactivado] /J
S

7. Elresultado sera reunir las dos pistas bajo una sola cabecera.

_1o1x|
Archivo " Edtar Ver Proyecta Generar Efecto Analizar Ayuds
g El T I
W)>)e)n)m)wm) I ‘
_J _)_) J_J S 36 24 20 P 36 24 A2 0
[ A e ).’“.‘m.”*. [Sterea hiix |
D O | v oo | 2| 2 2|R,
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Estére0,8000Hz
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0s
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|Haga cic v arvastre para seleccionar audio

Frecuencia: 8000 Seleccién: 0:00,000000 - 0:30,384000 (0:30 364000 minse Ajuste cesactivado]
f i o) [4) 1 . /J
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8. Por ultimo, guardaremos en proyecto (por si queremos continuar editan-
dolo en otro momento) y podemos generar el archivo final estéreo expor-
tando a Mp3 o wav.

Edicion y mezclas

El otro gran apartado de la edicion son las mezclas de sonido. En los estudios
de grabacion, en los conciertos y en las obras de teatro en grandes salas, un
técnico de sonido gobierna una tabla de mezclas. A ésta llegan los canales de
audio de entrada y se determina la contribucién de cada entrada en las sali-
das. Aunque todos los instrumentos de un conjunto emitan su sefal al maxi-
mo volumen, desde la mesa de mezclas se determina que la guitarra solista
tome el protagonismo y que la percusion acompanante pase a un segundo
plano. Incluso la voz susurrante de la cantante puede destacar por encima de
algunos instrumentos estridentes.

Los programas de edicion de sonido permiten generar archivos de salida
mezclando diversas pistas de entrada.

Como en el subtema anterior, vamos a usar un ejemplo para ver algunas
de las posibilidades de las mezclas: simular el sonido ambiental de una
calle de la periferia de la ciudad, cerca de una estaciéon de tren y en
obras.

Los archivos de la mezcla

Una primera labor es seleccionar los sonidos que usaremos para crear el am-
biente y comprobar sus caracteristicas. Decidiremos la duracion de la mezcla
y la importancia de cada pista de sonido en la salida.

Para crear el sonido de la calle en obras, disponemos de cuatro archivos que
encontaras en la version web del material.

Puesto que el ambiente que queremos crear es el de una calle, el sonido
principal sera el del trafico y de fondo, continuo, debera reproducirse el de la
magquinaria de las obras.

Durante la simulacién, debera pasar un tren y, en un momento u otro, un au-
tomovil cercano tocara el claxon.

La duracién, la estableceremos en mas de un minuto, porque el sonido del
tren, que debe estar contenido como un episodio de ambiente, ya tiene una
duracion de 30”.

Mezclando las pistas

Las primeras acciones que tenemos que efectuar seran cargar las pistas de
sonido que deben ocupar el minuto y conseguir que tengan esa duracion.
Para ello, las repetiremos las veces necesarias para que ocupen mas de un

minuto y luego recortaremos hasta ajustar el tiempo.

1. Cargaremos el sonido trafico.mp3. Vemos que las primeras décimas de
segundo corresponden a un silencio.
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Estéreo

Puedes oir el sonido desde la
version web del material.



2 trafico =10l x|
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Frecuencia: 22050 |Cursur: 0:00,000000 min:sey  [Ajuste desactivada] Yy
~

2. Sirepitiéramos varias veces esta pista encadenandola, cada inicio que-
daria marcado por este silencio. Debemos conseguir que el principio y
el final del sonido tengan amplitud parecida. Seleccionaremos, con la
herramienta de seleccion, las primeras décimas y las cortaremos con la
herramienta Cortar:

oA

= trafico 10| x|
Archiva  Editar  ver Proyecto  Gemerar  Efecto  Analizar  Ayuda
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Frecuencis: 22050 ‘Selaccio’n: 0:00 000000 - 0:00,311300 (2:00,311300 min:sed) [Ajuste desactivada] Y
A

3. Como el inicio y el final tienen distintas amplitudes, se notaria también
un salto de intensidad. Una manera de corregirlo es conseguir que cada
secuencia de sonido empiece, exactamente, como finaliza la anterior. Lo
conseguiremos duplicando la secuencia y haciendo simétrica una parte
de la otra.
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Cambiar tiempo. -

Cambiar tono..

Cambiar velocidad. .,
-30 .20 -10 Comando Nyquist.

Compresor. =
X[irafico ¥ B

Eco...
Wono, 22050Hz e
32-hit ot cualizaciin,

| [ Eiinacién de rido. ..
P Fade In (Aparecer)

Fade Out (Desvanecer)
Fase...

Filtra FFT.
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Eliminacidn de ruido,

Mormalizar,..

Revart Reete ]

wahwah, Repeticitn por Dominic Mazzoni & Yaughan Johnson

Cross Fade In Nimero de veces a repetic |1

Cross Fade Out
Delay...
Gherb...

Hard Limicer
e Cancelar Aceptar
Frecuencie: 22050 | [Seleceier: 0.000c  Lo¥ PassFiker... [ desactvade] y

[ = = s S

Nueva longiud de seleccién 23 segundos &

Repetimos una vez la secuencia.

4. Una vez duplicada, queda seleccionada la secuencia original, mientras
que la repeticion no lo esta.

Duplicacién de la secuencia

=10l
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: T
v D .J y -..J v ERLW)E, 36 24 12 HIRIﬁE 36 24 12 u‘
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. [Sterenix

2222,

X[irafico ¥
Wono, 22050Hz
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g i

Frecuencie: 22050 | [SelecciGn: 0:00,000000 - 0:14,573223 (0:14,579223 min:seg) [ Ajuste desactivado]

Repetimos una vez la secuencia.

5. Aprovecharemos que esta seleccionada exactamente para invertirla
(Efecto --> Revertir).

T

Archivo Editar Wer Proyecto Generar Fects Analizar Ayuda

: I
SR IR[ I
y D .J U f) v iy B2 20 Sy 362420
E g . P i g [seeomn |
o B B oo | ] B[R] R
5

X[tratiecn >
Mono, 22050Hz
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O

Frecuenciar 22050 | [Selecciér 0:00,000000 - 0114 579238 (01 14,579239 minc seq) [ Ajuste desactivado]

Las dos partes de la pista muestran simetria respecto el tiempo.
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6. Ahora podemos alargar la pista (Efecto --> Repetir) hasta alcanzar la
longitud superior al minuto. Puesto que la pista actual tiene unos 29, la
repetiremos dos veces mas y obtendremos una duracion de 87”.

Alargar la duracion

[ raier Iaix

v b) .J Iy ‘.) y 1))@ 36 24 12 UI%E 36 -24 12 Dl
P g

Y [stereoMix |

A i

X [trafica -
hono, 22050Hz
32-bit flost

‘Sw\enc\d Solo
= +

Frecuencia: 22050 |SEIEDC\E’|n 0:00,000000 - 1:27 475374 (1.27 475374 min:seq) [Ajuste desactivado]

7. La segunda fase es importar el sonido maquinaria.mp3 y adecuarlo a .
. . . . . . Repetir trafico
nuestras necesidades. El sonido tiene dos partes bien diferenciadas, una
inicial de repiqueteo de martillos neumaticos lejanos y una final con rui- Puedes oir el sonido desde la
dos irreconocibles muy cercanos. Seleccionaremos y eliminaremos esta version web del material.
segunda parte.
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~=lolx]
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8. La parte que nos queda es bastante uniforme y se escuchara de fondo.
No hace falta que nos preocupemos con los saltos de reproduccion. po-
demos repetirla directamente hasta llegar a los 87” 0 mas alla.
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Frecuencis: 22050 | [Seleccitn: 0:00,000000 - 1:31,533605 (1:31 633605 minseg) [Ajuste desactivacs]

9. Ahora podemos escuchar los sonidos conjuntamente. Si el sonido del
trafico tapa demasiado el de las obras, podemos disminuirlo globalmente
con el control de volumen de sonido asociado a la pista.

Mezcla
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Frecuencis: 22050 | [Selecci6r: 0:00,000000 - 1:31,533605 (1:31,533608 min:sey) [ Ajuste desactivaci]

10. Ahora vamos a por el tren. Lo importamos a la tabla de mezclas y silen-
ciamos las otras dos pistas.
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Frecuencia 22050 | [Seleccior: 0:00,000000 - 1:31,533605 (1:31,533605 min'seg) [4juste desactivada]
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11. Como queremos simular que el tren se acerca y se va, modificaremos su
envolvente.

Envolvente
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Solo 00
- + 4

Xtren > 10
Mona, 22050Hz
32-bt float

'S\Iencld Solg
= +

Frecuencia: 22050 | [Seleccion: 0:00,000000 - 1:31 533605 (1:31 533605 min:seg) [Ajuste desactivado]

A

12. En la parte central de la pista, el sonido del tren puede ahogar el del tran-
sito rodado. Quizas es interesante disminuir un poco el volumen asociado
a la pista.

Volumen

S R e oy T g | o r———] © (€E0 ™ X =

[ @ ]| ]| p]e[2]L)
'1.5 ( 15 30

1:00

45
O o TYIN MITFMTTN M
leaguinaria *| 1,0

Mono, 22050Hz
S2-hit float

T...@....*.

X|tren 7
Mona, 22050Hz
32-hit float

Siencic | Solo |

|Haga clic para acercar verticalmente, Mayls-click para alejar, arrastra para crear una region de Zoom en particular.

Frecuencia: 22030 |Cursur. 0:00,316725 min:sey  [Ajuste desactivado]

13. Ahora desplazaremos la pista del tren respecto a las otras insertando
unos 20”. Para ello, ponemos el cursor en el momento 20” y alineamos el
sonido con el cursor (Proyecto ---> Alinear y mover cursor ---> Alinear
con cursor).
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H = ambienteo1 i

Archivo Ediar Ver | Proyecto Generar Efecto Analzar Ayuda

=10(x]

Mezda répida

fi _Y, Inportar audio. . i+ [ TiT |
: 2 Importar etiquetas... [ IR[ [
}3 Imporkar MIDL.. Oy 6 24 02 0 Py 36 24 A2 0
W g meerterachioen b (ank. - l
= Edtar etiquetas I03..
Jatr[ma
15

145 1:00 1:15 1:30
PSR = PR Mugva pista de audio )
il .
Nusva pista estéreo
X|maquinaria ¥ | 1 Nueva pista de etiquetas
Mono, 22050Hz r Mueva pista de tiempo
32-bit float
:Sl\enclj Solo ¢ Eliminar pistas
i G i Alinear pistas »
E Alinear en cero
! e} g |
. Qg’ega’ Ei'ﬂ“ef < se‘i‘“;” e Ei’lii alinear con comienzo de seleccion
xllren B gt etifle lenlpunis CettRranlee oniCH) Alinear con final de seleccion
Mono, 22050Hz Alinear final con cursor
32-hit float 05 )
bt flo alinear final con comienzo de seleccin
el s Ll 00 Alinear final con Fnal de seleccién
) | ,
Frecusnciar 22050 | [Cursor 0:19,795330 minsey (Ajuste desactivaci] /‘l
14. Acto seguido, importaremos el sonido claxon.mp3.
| = ambienten1 =[]
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Tmportar audio. .. Crri+1

TiT
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Tmportar etiquetas...

Tmportar MIDL.

B ")Iﬂ 36 24 12 0 pE 36 24 2 0

Importar archivo en bruto (raw)... =

Editar etiquetas ID3

WMezcla rapida

Muesra pista de audio
Muea pista estéren

X|macuinatia ¥ | 1 Muewa pista de etiquetas

Mono, 22050Hz Mugva pista de tiempo

32+hit flost

Siereid S | | Emnr isas

i@ G Alineat pistas. D

alinear en cero

| R
LeenfFlentd || Agregar etiqueta en seleccién Chri+B -
Agregar etigueta en punto de reproduceion. Gl +5 O N DL
X[ren [, = = Alinear con final de seleccién

Nono, 22050Hz
32-hit flost
i Snin |

Alinear final con cursor
Alinear final con comienzo de seleccidn
Alinear final con final de seleccién

1:30

Kl

»

Frecuencie: 22060 | |Cursor: 0:19,795330 min'sey [Ajuste desactivado]

.

\
4

15. La duracion es muy corta. Podemos suponer que el automdévil que toca
el claxon esta en primer plano, y no hara falta tocar su volumen. Lo des-
plazaremos directamente unos 5” como hemos desplazado el sonido del
tren. Para tener una perspectiva de la globalidad de pistas, podemos di-
mensionar su altura con el raton sobre los bordes superior o inferior de

cualquier pista.

Dimensionar las pistas

Ediar_Yer Proyecto Genersr Efects Analizar Ayuda

TiT
IR[

36 24 12 0 Py 36 24 20

VYY)

el ey i [stereo b |

|| w0 =[] 2[pl0]L]
-5 0 15 30

Mono, 22050z

320t lost
siencid_soio | | 1.0
Xren ~ 1
Wono, 200Kz | o
2.0t loat
siencid_Solo | | -1
Xehxon ¥ 1,0
ono, 22050z

32-bit fio: (tho
enciq

Frecuencia: 22050 | [Seleccién: 0:05701085 - 0:06 458606 (0:00,757551 min'seg) [&juste desactivado]
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16. Queda ahora redimensionar las pistas para que todas finalicen al tiem-
po. Vamos a dejar nuestro ambiente callejero en una duracion de 1’ 15”.
Bastara seleccionar desde este momento hasta el final (la seleccion, la
extendemos a todas las pistas) y cortar.

Redimension temporal

= ambienten1 N

—ioixl

Archivo Editar Ver Froyecton Generar Efecto Analzar Ayuda
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-15 0 15 30

1:00
X trafico > 1
oo, 22050Hz a
32-hit loat
Silencid Solo | | -1

[maguinaria_¥ [ 1,0
Mona, 22050Hz
32-hit float 0.0

siencid Sols | | 1,0

Xtren N 1
Moo, 22050Hz @
32-bit floet
Siencid  Solo [ | -1

X|claxon

> 1.0
Moo, 22050Hz
32-hit float 00
Stencid  Soio | | 1,0

4

|Haga ciic y arrastre para seleccionar audio

Frecuencia: 22050 | [Seleccien: 1:15,063851 - 1:33,750882 (0r18,686731 minsey) [Ajuste desactivado]

i
y

17. Ya tenemos nuestra ediciéon completada. Sélo queda guardar el proyecto
(por si es util para posteriores ediciones) y exportarlo a mp3 o a cualquier

otro formato aceptado.

2 ambiente01
Archivo  Editar Ver Proyecto Generar Efecto  Analizar  Ayuda

=[]

: Ty
R 1]

-
=7
-

X @lyvl_lji)mj §1p)|2|3624,120)3\z|35147120

E I DR = P L Ot [steeoMix =l

@] 5[] AlA2l8
-15 q 15 30

X|trafica had 1
Mana, 22050Hz
32-bit float
Silencic  Solo

X|maguinaria ¥
Mono, 22050Hz
32-bit float

Slencid | Salo | | 4,0

X|tren hd 1
Mono, 22030Hz 0
32-hit float

Siencid  Salo | | -1

Mono, 22050Hr 00
F2-bit float *

Siencid  Solo | | 1,0

X[owon [ 10 |

4

|Haga ciic y arrastre para seleccionar audia

Frecuencie: 22050 | [Cursor: 1:14,905528 miniseg [Ajuste desactivaro]
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Ambiente final

Puedes oir el sonido desde la
version web del material.



Actividades

1. Carga el archivo primavera.mp3 (puedes descargarte el archivo desde la
version web del material)(01-Concerto No.1 in D Major RV 269 :SPRING:
American Baroque - Le quattro stagioni - The Four Seasons. Licencia Crea-
tive Commons.) y simula la banda sonora de una historia: “Paseando por los
pasillos de un conservatorio oimos de lejos la musica de Las cuatro estacio-
nes. Buscamos la fuente hasta que llegamos tras un escenario. Una puerta
abierta nos permite escuchar el concierto hasta que se nos descubre y cierran
la puerta de bambalinas. Nos movemos hasta encontrar la entrada de publico

y entramos en la sala acercandonos a los concertistas.”

2. Los sonidos autobus1.mp3 y autobis2.mp3 se han grabado en un autobus.
El sonido trafico.mp3 ya lo conocemos. Podras descargate el archivo desde

la version web del material.

Archivo Descripcion duracion
AUTOBUS-1 Un autobus se detiene y tras unos )
segundos arranca otra vez. 19
AUTOBUS-2 Se abl:en y cierran las puertas de un .
autobus. 5
TRAFICO Automoviles variados en movimiento. 15°

Se trata de hacer un montaje con los tres archivos para simular una parada de
autobus con apertura y cierre de puertas. Cuando las puertas estan abiertas,

se oye el ruido de los coches al pasar.
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Resultado

Puedes oir el sonido desde la
version web del material.

Resultado

Puedes oir el sonido desde la
version web del material.



Tratamiento multimedia

En la introduccion del modulo, hemos hecho referencia a todo el proceso de
produccion de un video. En la fase técnica, la edicién del video correspondia
a los ultimos pasos.

Con las iméagenes fijas (fotografias, dibujos) definitivas, con los sonidos aca-
bados y perfilados, lo que queda es editar los archivos de video capturado y
llevar a cabo el montaje de los clips con los elementos externos (imagen fija,
fotografia y banda sonora).

Grabacion de Concepcian Elaboracién Blsqueda de
wideo original del producto del guicn o recursos

Fase creativa /

Imagenes
digitales
3 Editor de imagen
Imagenes

Banda

A

Fase tecnica

v

Archivos
de musica

Sonidos
creados

Editor de video [ Editor de sonido

Como anteriormente vimos que ocurria con los archivos de sonido o de ima-
gen, normalmente los clips de video grabado contienen partes no validas
para la pelicula final. Deben recortarse y, quizas, se debe corregir algun as-
pecto de la grabacion original. También es importante controlar el aspecto
de la transicion entre un clip y el siguiente; en muchas ocasiones, el simple
encadenamiento resulta un salto brusco entre las escenas consecutivas.

Los programas editores de video dan herramientas para solucionar estos pro-
blemas. Al igual que los editores de sonido, integran diversos efectos que
pueden aplicarse a los clips individuales o en conjunto, y son utiles para co-
rregir los defectos de la grabacién o para simular situaciones de luminosidad
distintas a las originales. Por otro lado, también incorporan efectos de transi-
cion que permiten pasar de un clip al siguiente de un modo suave o siguiendo
determinados patrones.

El concepto de edicion es muy amplio y comprende todos los tratamientos

que efectuemos con los clips de video individuales. Esto incluye modificar su
longitud cortando los extremos, dividir el clip y aplicar efectos.
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Pretratamiento del clip

Al capturar video de la videocamara, para asegurarnos de que el clip conten-
ga toda la secuencia que nos interesa, empezamos la captura unos instantes
antes y la finalizamos unos instantes después.

Una de las primeras operaciones sera eliminar estas “colas”. El mecanismo
es simple y también se usa para dividir un clip en segmentos.

Tras cargar el clip de video, se abre la coleccion y se selecciona el clip que
aparece en la ventana de previsualizacion.

L Sin titulo - Windows Movie Maker ] Iy ] 53]
| archivo  Edicién  Wer Hemamientos  Clp Reproduck  Ayuda

|0 2|9 & [ Brarcas - Colarriones [ videobase el e
Coleccidn: videobase videobase 001
Arrastre un clip p suéltelo en la escala
Tareas de pelicula x de tiempo de abajo.
1. Capturar video *)

Capturar desde dispositiva de video
Irpartar wideo

Tmpartar imdgenes

Irportar audio o misica

2. Editar pelicula )
3. Finalizar pelicula >

Consejos para la creacion  (v)

de peliculas = @@ (D) 0D @@ ‘
B2 | o e | R Mostear quion gréfica
0 00:00:02,00 00000400 00
video B
Transicién
fudio
AudiofMisica
Titulo superpuesta
K1 | »
Listo v

En la botonera de la ventana de previsualizacién, hay botones para el control
fino (de un fotograma clave al siguiente fotograma clave o al anterior) y para
segmentar el clip:

L sin titulo - Windows Movie Maker -10] x|

JArchivo Edicisn ~ Wer Herramientas Clip  Reproducir  Awuda
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Coleccion: videobase videobase 001
Arrastre un clip y suéltelo enla escals
Tareas de pelicula S de tiempo de abajo.
1. Capturar video ®)
Capturar desde dispositivo de video
Importar viden

Importar imagenes
Importar audio o rdsica

2. Editar pelicula LSegmentar ellclip

3. Finalizar pelicula (O] E
Consejos para la creacion @ @ 0

de peliculas = @@ @ > ®® @ !
B 2| =] e () | ) Mostrar quitn gréfico

0 00.00:02.00 T 00:00°04.00 oo

¥ideo B /

Control fino

Transician -

Audio

AudiofMasica

Titulo superpuesto

Kl | 3
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Cercanos al punto de corte, puede pararse la reproduccion con el botén
de pausa y dirigirse al fotograma clave inicial con los botones de control
fino. Llegados al punto exacto, se segmenta con el botén segmentar. El
resultado es que el clip se divide en dos partes, que aparecen en la co-
leccion.

. 5in titulo - Windows Movie Maker 3 =101 x|

J Archivo  Edicidn  Wer  Herramientas Clip  Reproducir  Ayuda

J D2 W | ) . ‘ [ rareas - Colecciones I[@ videohase

Coleccion: videobase
Arrastie un clip y suéltelo en la escala
Tareas de pelicula BN de tiempo de abajo.

1. Capturar video 0]

Capturar desde dispositivo de video
Impartar videa

Impartar imégenes

Importar audio o midsica

2. Editar pelicula (O]

3. Finalizar pelicula ()]

Consejos para la creacion  (v)
de peliculas

i .4)| '\| M) (» |mMnstrarguio'ngrérico

i 00 0002,00 00 000400 Ui

Yideo E

Transicidn

Audio/Misica

Titulo superpuesto

Kl |

=

Listo

B

Luego, puede seleccionarse el clip desechable y borrarlo.

Los efectos

Como se ha comentado con anterioridad, los efectos son tratamientos de las
imagenes que las modifican para simular situaciones diversas de cualidades
de imagen. En ocasiones, se trata de modificar los valores de los pixeles
grabados (brillo, luminosidad, blanco y negro, etc.). Otras veces, se superpo-
nen a las imagenes originales nuevos pixeles para simular envejecimiento,
deterioro de la pelicula, etc.

Para aplicar los efectos sobre un clip, se debe estar situado sobre la escala

de tiempo y debe seleccionarse en el desplegable de la barra de herramien-
tas la opcion Efectos de video.

3¢ Efectos de video

En el Panel de clips, aparecen los efectos instalados, bien en forma de lista
o en forma de imagen.
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Efectos de video

Iolx|

| mchvo Edcn ver Hemamentss clp Reproducr  Ayuda

|0 2|9 - & |[Fraees 0 Colecciones [k Erockos dovideo
Efectos de video

Amastre un efecto de video y suéltelo
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Efectos de video videobase 001
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en un clip de video de la escala de
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1. Capturar video ®
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videobase 001

AudiofMisiza
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Puede cambiarse entre la vista de lista y la de miniaturas desde el menu Ver.

Los efectos se aplican, simplemente, seleccionandolos y arrastrandolos so-
bre el clip que se quiere afectar en la linea del tiempo. Inmediatamente, en la
ventana de previsualizacion podra comprobarse el resultado sobre la secuen-
ciay, en la linea de tiempo, sobre el clip una estrella:

lows Movie Maker i o [

| archivo Ediién  ver Hemamientas Cip  Reproduc  Ayuda

I L) ¥l [ - || S rareas | Colerdones [k Eectos de video

Efectos de video videobase 001_0002
Anastre un efecto de video y suéltelo

enun clip de video de la escala de

E tiempo de abaio.

1. Capturar video @ < :

Tareas de pelicula

Capturar desde dispositiva de video
Importar video

Tmportar imégenes
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N
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A un clip, puede asignarsele mas de un efecto superpuesto. Ello puede ha-
cerse arrastrando un segundo efecto sobre el clip en la linea de tiempo, o
bien haciendo clic con el botén derecho sobre el clip en la linea del tiempo y
seleccionando Efectos de video.

B sin titulo - Windows Movie Maker B 10l x|
J Archiva  Edicidn  Wer  Herramientas Clip  Reproducir  Awuda

J 0 Bals| ‘ ) - N | [ 1areas | Colerrinnes I* Efectos de video

Efectos de video
Arastre un efecto de wideo v sugltelo

eh un clip de video de |z escala de
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1. Capturar video ®)
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2. Editar pelicula ()]
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Titulo superpuesto

-

B

Aparecera la ventana de Agregar o quitar efectos de video con la que po-
dran efectuarse asignaciones multiples en una sola operacién, o quitar algu-
no de los efectos agregados con anterioridad.

Agregar o quitar efectos de video " 5'
Efectos disponibles: Efectos mostradaos:

Desenfocar ﬂ Agregar >z I Subir |
Edad, antigua Edad, antigua

Edad, mas antiguo . | Brilla, disminuir ; |
Edad, viein J =< Quitar Eajar

Escala de grises
Grana de pelicula

Matiz, cambia todo el espectra de colores

Pixelar j

Acepkar Cancelar

No hay limitacién a los efectos que se pueden aplicar sobre un clip, a no ser
la pérdida de definicion de la imagen que implican algunos de ellos. Puede
aplicarse un mismo efecto varias veces.

El montaje de la imagen

El montaje de imagen consiste, basicamente, en seleccionar los clips ade-
cuados desde las colecciones y arrastrarlos hasta la escala de tiempo. A
medida que los vamos dejando, van ocupando segmentos de la pista de vi-
deo sin dejar espacios entre ellos.
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Si se reproduce una pelicula construida de este modo, los cambios de un clip
a otro se llevan a cabo sin solucion de continuidad y pueden convertirse en
un desfile de brusquedades.

Las transiciones

En un montaje de imagen, muchos de los cambios de clip pueden ser, simple-
mente, concatenaciones (por ejemplo, una imagen de un dialogo en primeros
planos) y el espectador acepta el cambio instantdneo de punto de vista. Este
salto de clip es poco adecuado en muchas otras situaciones, bien sea porque
se quiere marcar con mas brusquedad el cambio de tempo o, precisamente,
porque se requiere un salto mas suave entre dos escenas consecutivas.

En todos casos, el montaje debe trabajar, precisamente, sobre ese instante en
que el cabezal pasa de un clip al siguiente, lo que se denomina la transicién.

Los editores de video facilitan diversos tipos de transicion estandar. Win-
dows Movie Maker posee mas de 60 tipos de transicion que pueden cubrir
muchas de nuestras necesidades al hacer el montaje.

Tipos de transiciones

]Abanicu, arriba ]Cl’rculu ]Iris
Abanico, dentro ]Cl’rculus ]Mustrar, abajo
Abanico, fuera ]Curazén ]Mustrar, derecha

Ajedrez, horizonkal

Atenuar

Eimjorrelieve, abajo derechalsmpt,.,
Eajorrelieve, abajo izquierda
EBajorrelieve, arriba derecha
EBajorrelieve, arriba izquierda
Biarras

Battido, ancho abajo
Batrido, ancho derecha
Barrido, arriba

Batrido, dentro

Batrido, estrecho abajo
Batrido, estrecho derecha
Barrido, Fuera

Batrido, normal abajo
Barrido, normal derecha

]Des\izar, arriba centro
]Desnedazar, attiba derecha
]Desnedazar, attiba izquierda
]Desnedazar, dentro
]Desnedazar, derecha
]Diagona\, abajo derecha
]Diagona\, cruz

]Dlagona\, cuadra

]Dlamante

]DIaDDSItIVa

Disalver

]Encoger, dentro

]Enro\lar paagina, artiba derecha
]Enro\lar paagina, artiba izquierda
]Estrel\a, S puntas

]Estrel\as, S puntos

hdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbdbd

Cerradura

Girar

Hojo
]Pajarita, harizankal
]Pajarita, wvertical
Pixelar
]Racténgulo
]Ramolino
]Radar
]Ruedaj 4 radios
]\u' llena, abajo
]\u' llena, arriba
]\u' llena, derecha
]\u' llena, izquierda
]\-’oltear
]\-’oltear, hatizontal
]\-‘oltear, wertical
]Zig-zagJ harizontal
Zig-zaq, vertical

Lista de las 60 transiciones incorporadas en Windows Movie Maker.
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Para hacer visibles las transiciones, debemos, como en el caso de los Efec-
tos, abrir el desplegable de la barra de herramientas y seleccionar Transi-
ciones de video.
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. sin titulo - Windows Movie Maker. —1of x|
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|0 W9 - || Braess | coeoones [T vansdones e viea He e &

Transiciones de video
Amaste una hansicién de video
suskela entre dos clips de videa en la
Tareas de pelicula escala de liempo de abaio.

1. Capturar video ®

-

Capturar desde dispositive de video
Importar video

Importar imégznes

Impartar audio o miisica

Barrido, normal derecha

Cerradura

2. Editar pelicula ®

3. Finalizar pelicula ®

Consejos para |a creacion  (¥)
de ol I
B 4| =] 00 (0 | ZT mostrar quien gréficn

0,00 _0/00'05,00_DO00710,00_DUr0015,00 [T§00/20,00 00002500 DE-0030,00 D000/ 35,00 004,00 DUr00as,00
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Audio video? 001 vide... |pvideol D021 video2 007 (1)
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Titulo superpuesto
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Listo

N

También, como en el caso de los efectos, segun seleccionemos Detalles o
Miniaturas en el menu Ver, el aspecto de la zona de colecciones sera distin-
to, mostrando una lista de descripciones o pequefios diagramas que esque-
matizan la progresion del cambio.

Se trata de transiciones no editables, es decir, el usuario no puede gobernar to-
dos sus parametros. Cada una de éstas trata los ultimos instantes de un clip y los
primeros del otro de un modo determinado y la duracién inicial del solapamiento
esta prefijada. En general, las transiciones implican la pérdida de algun segundo
en la duracion de la pelicula, el tiempo de solapamiento en el que lo que se ve en
la pantalla es una combinacion tratada de fotogramas de ambos clips.

Para colocar una transicién, se debe seleccionar la transicién de la lista o su
miniatura y arrastrarse a la frontera entre los dos clips. Cuando se instala la
transicion, la duracion global de la pelicula se acorta, mas o menos, 1,5” en la
linea del tiempo y vemos cémo la pista de video se desdobla mostrando tres
subpistas: la de los clips, la del sonido grabado y una intermedia con el nom-
bre de Transicién. La subpista de transicion sélo tiene pequefios segmentos
que corresponden a las transiciones colocadas.
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| mchive  Edicign  ver Hemamientas Clp Reproducr  Ayuds
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Transiciones de video

Anashe una transicién de video y

sugltela entre dos clips de video en la
Tareas de pelicula BN =:cala de tierpo de abajo

1. Capturar video @ = -

Capturar desde dispasitivo de videa
Impartar video

Importar imagenss
Importar audio o misica
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2. Editar pelicula () - T

3. Finalizar pelicula ® & En pausa = o .
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AudiofMisica
Thulo superpuesto
K1 *
[Lister 4

La duracion estandar de las transiciones puede no ser la mas adecuada a
cada caso, por este motivo puede modificarse. Basta con seleccionar la
transicion en su margen izquierdo y moverlo. Si se desplaza a la izquierda, el
solapamiento entre los clips aumenta, mientras que si se desplaza a la dere-
cha disminuye la duracién de la transicion.

) | T Mostrar guién gréfico
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Titulo superpuesto
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Transicion =
fudio vide]. |[ videsd 00211) [ videoz 001 1) |
AudiofMisica

Titula superpuesto

L |

Listo

Deslizando el inicio de la transicion a la izquierda aumentamos su duracion.

El audio original

Salvo en contadas ocasiones (dialogos, sonidos naturales con un especial
protagonismo en la pelicula), la pista de audio de grabacion no tiene buena
calidad: el sonido que juzgabamos interesante durante la grabacién queda
enmascarado por mil ruidos, entre los que no es de extrafiar que destaque la
respiracion de quien portaba la camara.

Si en la pelicula, ademas, hemos creado transiciones, la mezcla del sonido de
grabacion de los dos clips puede resultar desastrosa. Una buena opcion es
suprimir el sonido propio de todos los clips o, al menos, de aquellos clips en
los que el sonido original no es especialmente importante para la pelicula.

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Windows Movie Maker - El montaje de la imagen ;4



Eliminar el audio original es muy simple: se selecciona el clip sobre la linea de
tiempo y, con el menu contextual del boton derecho, se escoge Silenciar.
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Si, en algun caso, se deja el sonido de un clip que participa en una transicion,
se genera el efecto, tan utilizado en muchos filmes, de empezar el sonido de
una escena mientras, todavia, vemos el ultimo segundo de la escena anterior.

La pista de audio/musica

Bajo las pistas de video, aparece la pista de la banda sonora afadida. Se
trata de una uUnica pista, por lo que cualquier edicién y mezcla de sonido que
se quiera incorporar a la pelicula debera haberse elaborado, previamente,
con un editor de sonido.

Incorporar archivos de audio

Pueden incorporarse archivos de audio a cualquiera de las colecciones que
figuren en WMM. La incorporacion puede hacerse desde el panel de Tareas
de pelicula o bien, simplemente, mediante el mecanismo habitual en Win-
dows de arrastrar, directamente, el archivo desde una carpeta del explorador
de Windows hasta el panel de clips de la coleccion.
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En el panel de clips de la coleccidn, se representa el archivo de audio mediante una nota
musical asociada a su nombre.
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Para incorporar el archivo a la pelicula, basta con arrastrarlo a la pista de
audio/musica, donde se reproducira a partir del punto de tiempo en que se
haya soltado.
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Una vez incorporado el archivo a la escala de tiempo, puede modificarse la
duracién del clip de audio seleccionando un extremo y desplazandolo hacia
el interior del clip. Si corremos a la derecha el inicio, estaremos recortando el
principio del sonido. Si corremos a la izquierda el final, se recorta por atras.
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Se ha recortado por detras el clip de audio. WMM facilita alinear el extremo que se esta desplazando al
limite de una transicion. Para afinar mas la longitud del clip debe visualizarse la escala de tiempo a mayores
aumentos con el zoom.

Para mover el clip de sonido en la escala de tiempo, basta con pinchar en su
interior y desplazarlo. Al igual que al redimensionarlo, WMM facilita su alinea-
cion con los extremos de las transiciones.
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Mover el clip
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Crear una narracion de audio

Windows Movie Maker permite incorporar una narracion, directamente, a la
escala de tiempo. Mientras se visualiza el video en la pantalla de previsuali-
zacion, puede grabarse, directamente, una narracién con el micréfono. Los
controles estan integrados en WMM.

Para crear una pista de audio con la narracién, debe pulsarse sobre el botén
micréfono:

Tras hacerlo, se modifican los paneles de Tareas de pelicula y Panel de
clips para aparecer los controles de grabacion.
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Bastara con colocar el cursor en el instante donde se quiere iniciar la locucion
y pulsar el botén Iniciar narracién:

Iniciar narracian

La grabacién puede prolongarse sin problemas mas alla de los clips de
video. Si en la pista de audio/musica se habia colocado algun clip de au-

dio, en el caso que de la grabacién llegue a éste, se va desplazando por la
escala de tiempo.

IEEC IR

Narrar escala de tiempo

Una vez finalizada la grabacion se observa el desplazamiento de una pista de audio previa.

A diferencia de lo que hemos podido hacer con los clips de video, no existe
ningun tipo de transicién aplicable a los clips de audio, por cuyo motivo, si
queremos algun efecto especial en las pistas de sonido, deberan editarse,
previamente, con un editor de sonido.

Los titulos superpuestos

La pista inferior lleva el epigrafe de Titulo superpuesto. Se trata de la ultima
herramienta de WMM. Podemos afadir titulos superponiéndolos a los clips, o
bien intercalandolos entre ellos, al principio de la pelicula o al final de la misma.

No existe ningun botdn ni método abreviado para poner en marcha esta he-
rramienta. Deberemos acceder desde el menu.

Menu
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Al igual que al grabar una narracion, los paneles de tareas y clips se sustitu-
yen por los enlaces a las operaciones.
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Una vez seleccionada la opcién, podemos escribir el titulo y el subtitulo mien-
tras en la pantalla de previsualizacion vemos su resultado sobre un fondo

estandar.
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Para acabar con el titulo, pulsamos en el enlace Listo, aiadir titulo a la pe-
licula, y el clip del titulo se coloca a partir del cursor de tiempo. Como ocurria

con la pista de audio, podemos modificar su posicion y su longitud.
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En la pista de titulos, pueden colocarse varios titulos que pueden desplazarse
o intercambiar sus posiciones. Si dos titulos son consecutivos y alargamos el
anterior, el posterior se desplaza de manera automatica. Si, en cambio, alar-
gamos el posterior hacia adelante, los titulos se solapan, pudiendo conseguir
superposiciones.
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Creando el archivo final

El proceso de edicién y montaje habra ocupado unas horas de intensa tarea.

Ahora viene el paso final de crear el archivo con nuestra pelicula.

Como ya se comentd en el modulo anterior, Windows Movie Maker limita
sus productos al formato wmv. Si trabajamos con WMM y queremos divulgar
nuestra pelicula en otro formato, no tendremos mas remedio que utilizar un

programa conversor de formatos.

Creando el archivo de pelicula

Al elegir la opcion Guardar el archivo de pelicula del menu Archivo, se

muestran varias opciones.

Asistente para guardar pelicula L

Ubicacion de la pelicula
;Dénde desea guardar la pelicula?

rde la pelicula para reproducirla en el equipo.

D) grabable
= Guardar la pelicula para copiarla en un €0 grabable,

Correo electrdnica
El web

| Cémara DV

o4 Guarde v envie la pelicula coma dato adjunko de corren electrénico utiizando el programa de corren ele, .
Guarde v envie la pelicula a un proveedar de hospedaje de wideos en el Web para que lo puedan ver ot

Grabe la pelicula en una cinta de la cAmara DY para reproducirla en la cdmara o verla en un televisar,

Cbtener mas informacion acerca de guardando peliculas.

4 fifras I Siguiente > I

Cancelar
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Veamos las diferentes opciones:

MI PC

Asistente para guardar pelicula i

Conligwacién de pelicula

osleccione delernad la cabdad p o Lamafio de schevo de la pelicula guardsda

| Mlor cakad ek el ek
™ M adecusac para tamafo de archive: | H= =l
@ Otras opclones: [video para Pockst PC (218 Fbps) =l
i = Pochet P (216 Kbp)

Video par s Pocket PC (143 Kbps)

fite bt PC (Parkala complets 218 Kbps)

Ve dr il caliclad (grande)

Vider e aita calidad (pecuefio)

Video paea reproducciin kocal (2,1 Mbps)

Video para reproducciin local (1,5 Mbps)

[video para LAN (1,0 Mops)

Vicdeo pars LA (T68 ibps)

Video par s buands sncha (512 Kbps)

Video para banda ancha (340 Kbps)

vider pars banda ancha (150 Kbps)

Viden para RDST (48 Kbps)

Detales de la configl Ve para acceso por marcado telefdrico (38 Kbps)
il D (FAL)

Selectione la conhgueacin que desea utkzy para guardar la pelicuda. La confguracion que

X]

Se trata de la opcidn mas versatil que
permite elegir entre diversas medidas,
calidades y factores de compresién.

Por defecto se guarda en la mayor calidad.

CD grabable .
Asistente para guardar pelicula i La opcién
comprueba
Configuracion de pelicula que en la
Seleccione la configuracidn que desea utilizar para guardar la pelicula. La configuiacion que unidad
seleccione determinara la calidad v el tamafio de archivo de la pelicula guardada. dptica haya
un CD
' W45 adecuado para CD grabable (recomendada) grabable y
Mostrar mas opoiones. .. tras solicitar
el nombre a
Detalles de la configuracidn Tamafio de archive de pelicula asignar al
Tipa de archivo: Yideo de Windows Media (WY} Espacio necesario estimado: EI:C[;‘em Y A
Velocidad de bits: 512 Kbps 24,12 MB Ia ‘::;Dalsiz;‘
Tamana de pantalla: 320 x 240 pixeles g '
Relacion de aspecto: 413 Espacio disponible estimado en CO:
Faotogramas por segundo: 25 702,00 MB
< Atras I Siguiente > I Cancelar

Aungue puede elegirse la calidad de la grabacion, por defecto se usa la mayor, con lo que el
proceso es lento vy se generan archivos de gran tamafio.

Correo electrénico |X|
Asistente para g ar pelicula " LI U S_ DErE
archivo
Tamafio de archivo demasiado grande wmv abre el
El tamafio de archivo de la pelicula es demasiado grande para enviarlo como dato adjunto de un programa
mensaie de comeo electdnico, cliente de
correo
La pelicula no puede erviarse como archivo adiunto de un mensaje de correo electronica, electrénico
' Puede enviar una pelicula de hasta 1 ME en un mensaje de correo eleckrénico v ésta ocupa para
. 56452788 MB. Consulte con su proveedar de servicios para averigua los limites de tamafio iarl
el enviarlo.
e archivo existentes., Avisa del
tamafio del
Ma walver a avisar si el archivo ocupa menos de ITﬂ ME archivo por
si existen
limitaciones
del
Obtener mas informaciin acerca de enviando uns pelicula en un mensaje de correo proveedor
e del servicio.
< Alrds I Siguiente » I Cancelar
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El Web [X]
152 (e ) 20D (UL

web genera un archive wmv
Conliguracién de pelicula

Seleccions la corfigwacisn qus desea ullizar pats guarda |a paliculs. La configuracion que pero de pequefio formato
seleccione determinard la calidad y el tamaiio de archivo de la pelicula guardada, (160x120 px, a 15fps o

320x240 px a 25 fps). La

" Madem de accesa telefdnico (56 Kbps) eleccién de un formate u otro se
150N (RDST) (84 Kbps) realiza indirectamente
% [iSL, mddem por cable o superior (384 kbps) seleccionando el tipo de
Mostrar més opciones. .. conexidén que se supone
Cbtener més informacidn acerca de i i . predominard las descargas del
Detalles de la configuracion Tamafio de archiva de peliculs fichero.
Tipo de archivo: Yideo de Windows Media (WhY) Espacio necesario estimado:
Welocidsd de bits: 340 Kbps 4,09 MB
(st Eopocoexinadodo dico daponblonlaueidod s | | LOS archivos acostumbran a ser
Fotogramas por sequndo: 25 89,4168 ligeros y se tarda relativamente
poco tiempo (aproximadamente
lo mismo que la reproduccién,
chne [ Souenies | | Corcela en funcién de la complejidad de
las pistas}.

En un principio este tipo de creacién de archivo estd Gnicamente dirigido a la publicacién en web. Si se desea una
copia local del archivo debera pedirse especialmente con el enlace Guardar una copia de la pelicula en el equipo
en la (ltima pantalla del asistente de publicacién

Camara DV E

La grabacién en formato Camara DV genera un archivo en formato nativo de captura. Esta opcién obliga a
conectar la cdmara de video al ordenador (puerto firewire) y que hayamos colocado la cinta en posicién. Sila
cinta estd grabada, WMM escribird sobre la grabacién anterior. La resolucién de la grabacién es la estdndar del
dispositive (PAL 720x576 a 25 fps o NTSC 720x480 a 29,97 fps).

El proceso de generar el archivo intermedio y luego la grabacién en la cdmara es lento y requiere un gran
espacio de disco para efectuar las operaciones.

La pelicula obtenida podra reproducirse en la cdmara o en un televisor conectado a ella.

Convirtiendo el formato

Ya se ha comentado que Windows Movie Maker sélo crea ficheros en for-
mato wmv. Normalmente, los PC que funcionan bajo Windows contienen el
reproductor Windows Media Player que reproduce este formato sin proble-
mas, pero cabe la posibilidad de que algun ordenador no lo posea, o que se
prefieran otros formatos para reproducir la pelicula en ordenadores sin Win-
dows Media Player, o bien que se quieran los archivos para reproducir en
dispositivos independientes que puedan no aceptar este formato.

En estos casos, deberia usarse otro editor de video o bien convertir el archivo
obtenido con WMM a otro formato.

Existen varios programas en el mercado capaces de llevar a cabo estas con-
versiones. Algunos de ellos son gratuitos, como Free Video Converter de
Koyote (http://www.koyotesoft.com/indexEn.html). Aunque la descarga se
efectla de una web en inglés o francés, al instalar el programa puede elegir-
se el espariol como idioma de trabajo.

El programa conversor permite convertir varios archivos de video en bateria.

Los archivos de entrada pueden estar en diversos formatos, pero los que se
convierten en una serie lo deben hacer todos al mismo formato de salida.
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‘ Free ¥ideo Converter ¥1.2.0.0 . ) ;lﬂlﬁl‘

archivo  Language  Informacidn

Limpiar fistz

Mombre de archiva | Inicio | Fin | IDde ... | Progreso ‘
B mvI_0316.8v1 00:0000 000020 [1] [

[ video! wwmy 000000 000022 [1] —
[ videos vob 000000 oo0z4s (28] [

/
Inicio: [Q0:00:00- Fir:. [o0:00:00 =

Fomnato de salida | Pardmetos

Formato de salida

Cadec: IMPEG—Z hd J‘ Codec: |AC3 -
Pixeles: IFZD 576 ¥ I 2' Frecuencia: | 48000 'l
Azpecto; |5:4 - Canal: |Stéréo 'I

Fps: |25 - Bitrate: [ 448 <~

Bitrate: |57SD 3: Qlkhps

Koyate Soft 2008 | Preparada!

Las pestafias inferiores alternan la seleccién del formato de salida con la se-
leccidon del destino de los archivos de video generados con la conversion.

.‘_.- Free ¥ideo Converter ¥1.2.0.0 _ ;IEIEI

Archivo  Language  Informacidn

Limpiar list
Mombre de archivo Inicio | Fin | 1D cle .. | Progreso |
B MI_031E AV 00:00:00  O0:00:20 | [1] I
T videot ey 000000 oocooez2 1]
wideoB vob 00:00:00 000249 [128]

4
Iricic: IDD:UU:UU. Fir: IDD:DD:DD E

Formato de salida  Pardmetros |

[T Guardar en el directorio del archivo

Futa de salida:

Kovate Soft 2008 | Preparadat

Una vez cargada la lista de archivos que se tienen que convertir, se inicia la
conversion, durante la cual se muestra, en una pequefia ventana, su evolu-
cion, que, generalmente, se visualiza en tiempo real.
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ree Video Converter ¥1.2.0.0 i B ] 5||

Archivo  Language  Informacidn

ey X “Cancelar

Hombre de archiva Inisio | Fin [Dee . [ Progresa [
[ MvI_0316.4v1 000000 000020 1] TIIIIIT]

[ videot wmy 000000 000022 (1]

% videoB.vok 000000 000249 [(128)

= Conversion en ejecucion

[¥ wista previa del video durante la carnversiar

Hecho 000013 / 000020 (67 %)
Fps 54 Fps

Tiempo hansct, 00.00:15

Progreso

Formato de salida | Parametios

Formato de salda n @

302 = covec: [WPEGZ ] 2 o [ -
Piccies: 7203578 2] (2 Frecuencix [HEDOD. 2]
aspecto [ERE] N R |

Fps: |25 E Birate:  [448 -

Bitrate:  |5760 3; r_@lkhps

Koyote Soft 2008 | Preparadol

Actividades

Crea un archivo en formato DVD (PAL) con mezclas de los videos costa.avi y
torrente.avi y musica de fondo primavera.mp3. La pelicula respondera a la si-
guiente secuencia de acontecimientos:

Titulo inicial: Agua sobre una imagen fija extraida del clip torrente.avi. El titulo
se mostrara durante 10“, mientras la pelicula guarda total silencio.

Durante 1’ se sucederan, intercaladas, imagenes del torrente y de la costa,
sin que ninguna de las secuencias tenga una duracién superior a 6”. No debe
repetirse ninguna secuencia. Las transiciones seran del tipo atenuar y su du-
racién, de 2”. Algunos de los clips tendran afiadido algun efecto. De fondo, se
escuchara la primavera de Vivaldi.

Al final, sobre fondo negro, se mostraran los créditos: autor del montaje, pro-
gramas utilizados y fecha.
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Costa

Podras descargarte el archivo
desde la version web del material.

Torrente

Podras descargarte el archivo
desde la version web del material.

Primavera

Podras descargarte el archivo
desde la version web del material.

Pistas

Consulta las pistas para
desarrollar la actividad en el
apartado de Soluciones.



Tratamiento multimedia

®

Como practica final debes crear un video-resumen del médulo.
El video se estructurara en tres escenas relacionadas con:
La edicién de imagenes fotograficas

La edicién y mezcla de sonido
La edicién y montaje de video

Los elementos a integrar deberan ser archivos generados ex profeso para el

video o bien obtenidos de los ejercicios y actividades realizados.

Uno o varios clips que incluyan al estudiante como protagonista en su labor
con el ordenador (pueden capturarse desde camara digital o de la webcam).

Alguno de los clips de ejemplo del médulo.

3 fotografias editadas con Paint.NET usando la tecnologia de capas. To-
das las fotografias tendran la misma imagen en la capa fondo y cambia-
ran las capas superpuestas. La primera fotografia hara referencia al tema
de imagen, la segunda fotografia al tema de la edicion de sonido y la

tercera a la edicion de video.

Tres bandas musicales que se usaran de fondo en las tres escenas del

video.

Se aplicara el esquema de produccion que hemos visto al inicio del médulo

y del tema 3.
Grabacidn de | Concepcién _| Elabaoracién _| Busgueda de
wideo original del producto = del guidn = recursos
Fase creativa

Fase técnica

Imagenes
digitales
z Editor de imagen
Imagenes

v

Archivos
de misica

Sonidos
creados

Berda [/ [ Editor de sonido

FONRTA

Editor de video
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El guion del video consistira en:

1. Los créditos iniciales en texto de color sobre fondo de color plano.
2. Cada escena consistira en:

Sobre la fotografia editada con Paint.Net dedicada a la edicion foto-
grafica, de audio o de video, aparecera el titulo pertinente (Tratamien-
to de la imagen digital, Edicion de sonido, Creacién de video,....
La duracion del titulo sera la adecuada para su lectura.

Escena dedicada al tema. Comprendera segmentos de clip interca-
lados con iméagenes fijas. Los segmentos de clip corresponderan al
protagonista con el ordenador y se intercalaran con imagenes fijas
elaboradas como actividad, capturas de pantalla, etc.

La escena finalizara con un fundido en negro hacia la fotografia dedi-
cada a la secuencia posterior.

La secuencia tendra una pista de audio propia que disminuira su en-
volvente paralelamente al fundido en negro final.

3. Debe aplicarse algun efecto notable, por ejemplo empezar una secuencia
con video muy envejecido, seguir con video sélo envejecido, luego en
blanco y negro para acabar con color. Entre los cambios de efecto po-
drian aplicarse transiciones.

4. Tras las tres escenas se mostraran los créditos finales y, junto con ellos,
una breve locucién de despedida.

5. La pelicula se exportara en formato WMV y luego se convertira a avi.
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Pistas

Consulta las pistas para
desarrollar la actividad en el
apartado de Soluciones.



Tratamiento multimedia

Paint.net

El estudio de las propiedades de la imagen digital ha puesto de manifiesto
que, mediante funciones matematicas de distinto tipo, pueden efectuarse
modificaciones generales en la imagen que pueden simular distintas situa-
ciones de toma de fotografia, corregir errores, etc. Yendo un poco mas
alla, el tratamiento de los bytes que configuran la imagen puede dar como
resultados otras imagenes espectaculares mas o menos “inspiradas” en la
imagen original. Estas funciones se agrupan bajo los epigrafes de ajustes
y efectos.

Los ajustes estan disefiados, especialmente, para corregir aquellos defectos
que puedan deberse a la toma de la fotografia: contraste, luminosidad, des-
enfoque. En general, el programa facilita unos controles que permiten ajustar
el resultado.

Ajustes

B buzon.jpa {12%) - Paint.NET ¥3.30 ) — 18l x|

Archiva  Edicién Yer Imagen (Capas  Ajustes  Efectos  Ventana 7

NEEHG | % BBRE 9 e ] % - @ Unidsdes: "E]E
| Herramierta: L, ~ | ancha del pmc

IIE!! & Luminosidad
it J = )
Pl

& Q
#, &
Gy B
&2
7 &
5] o2
AR
Calores |

Secundario 2 M >

ool

Contraste

LS

Tampén de clonar: Mantenga presionada la tecla Ctrl v haga clic con el botdn primario pa |7} 2592 x 1944 “",_1' 241, -1000

Los efectos son funciones complejas que pueden dar resultados muy
diversos que pueden ir desde pixelar la imagen a generar dibujos al car-
boncillo a partir de la fotografia, pasando por aquellos que simula que la
fotografia se ha tomado tras mosaicos de cristal, espejos deformantes,
etc.
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Efectos

Otra de las potentes herramientas para tratar las imagenes son las capas.
Pueden tratarse, independientemente, varias imagenes y luego superponer-
se unas a otras y obtener el resultado final.

Capas

i

Menu capas

Capas | Ajustes  Efectos  Yentana 7
ﬂ Agregar nueva capa Chrl+May s+
‘X Borrar la capa Chrl+Mawds, +Supr
19 Duplicar la capa Chri+Mayis.+D

g Combinar las capas hacia abajo Chrl+r
q:] Impartar desde archivo. ..

4 Valtear hovizontalmente

t Yoleear verticalmente
\3; Girat v zoom. .. Chrl+Mayis. +2
.ﬁ Propiedades de la capa... F4
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Los formatos de imagen con capas son formatos especificos de cada pro-
grama. Paint.net guarda los archivos en el formato pdn propio. Si se quiere
publicar la imagen en una web o enviarla para revelado, debera guardarse en
formato jpg o equivalente. El formato estdndar no mantiene la informacién
de las capas, por lo que es conveniente conservar el archivo en formato pdn
ademas del jpg.

Ediciéon y mezcla de sonido

Los programas de edicion de sonido permiten manipular los sonidos originales.
Aligual que ocurriaconlasimagenes, el tratamiento matematico de laonda pue-
de atenuar defectos de grabacién, modificaralgunos de los atributos (tono, ruido
de fondo), o bien modificar la onda original para destacar algunas de sus propie-
dades. Estas funciones que modifican la onda acustica se reinen bajo la deno-
minacion de efectos, y el programa tiene un menu especifico para ellos.

Muchos de los efectos pueden afinarse mediante un panel de control propio.
Si bien parece que debe conocerse a fondo la fisica del sonido, o que se de-
ben tener conocimientos de musica, los controles son muy intuitivos y puede
aprenderse por el método ensayo-error.

_olxi
archivo  Editar Wer FProyecto Genersr | Efecto Analizar Ayuda
Repetir Tremala Curl+R [l [
[IR[ |
R
Amplificar. .
) 36 24 12 0 36 24 12 0
e ‘= Pad

Comando Nyaquist...
Campresor...

b

Ecuslizacién, .. Cambiar tana sin cambiar tiempa

Cambiar tono
Wono, B000Hz
32-bit float

S\\Encig Solo
- +

Eliminacién ds ruida...
por Yaughan Johnson & Daminic Wazzani

Eliminacién de ruido.... usando SoundT ouch, por Ol Parvisinen

Fade In {Aparecer)
Fade Out {Desvanscer)
Fase...

Fitra FF... Tono desde [E = iag'b_a o [Fwre =]
abaio

Invertir

Mormalizar,..

Repetir... Semitonos [medios-pasos): |[1.65

Reverkir

wahwah,.
- Frecuencia[Hz} desde |BEEBEY a [733333

Cross Fade In

Cross Fade Out

Delay... Cambio porcentual: [10,000
a¥erb, .,

Hard Limiter. ..
High Pass Filter...
Lo S Al Previsusliacitn Conceler | [ Aceplan |
SC4...
Tremalo...

}

Frecuenciz: 5000 |Seleccitn: 0:00,000000 - 0:15,005845 (0115,005845 minseg) [4juste desactivada] ”
S

Se denominan envolvente a la linea tangente los puntos de maxima amplitud
de la onda. Audacity permite controlar la envolvente en cualquier punto de
la onda mediante Herramienta de envolvente, dominando, de este modo, el
volumen del sonido de forma local.

Xlsirenam | 1,0 [
Mono, S000Hz
32-hit float

:Silencij Solo
- +

IR = TR .
I R Uy 4/"‘_‘\_

1,0 |

TRATAMIENTO MULTIMEDIA - Ideas clave 66



Pueden tratarse, simultaneamente, sonidos provenientes de distintas fuentes

para luego mezclarlos.

= ambientel I -|ol x|
Archiva Editar Ver | Proyectn Gemerar Efecto Anslizar Ayuda
2 7 Importar audio... Ctrl+L T [y [
: 5 Importar etiquetas. . Hill [R[ [
E p|H %k Importar MIDL ., = 36 21 12 0 Plil 36 24 12 0
= Impartar archive en bruta (raw)...
Wi i ey ik =l
Editar etiquetas ID3...
| R
T 5 fieztalolls 5 1:00 115 1530
A Tt Nusva pista de audio x
-1 R
Mugwa pista estéren

X|maguinaria ¥ | 1 NMueva pista de etiquetas

Mono, 22050Hz r Muewa pista de tiempo

32-bit float
stencie Sai || ¢ Eliminar pistas
N oy alinear pistas. .. »
Bl ninear = alinear en cero
e = b i 5 Al cursor
-1 Agregar stiqueta en selsccion Ctrl+6 : 3
9 i e PORE i Alinear con comienzo de seleccin
regar stigueta en punto de reproduccin. G Z
X[tren S| [ IR 2 & flinear con final de seleccién

Mono, 22050Hz
32-hit float

Silencic  Solo
= ks

Alinear Final con cursar
Alinear Final con comisnza de selecciin
Alinear Final con final de seleccidn

Frecuencia: 22050 | [Cursor 0:19,785330 min:seg  [Ajuste desactivado] »
~Z

Deben importarse los archivos de sonido, y se situian como distintas pistas
de la tabla de mezclas. Puede trabajarse con cada pista de un modo indepen-
diente, recortando, pegando, aplicando efectos, etc.

Las pistas pueden alinearse manualmente o de manera automatica para ob-
tener una mayor precision.

Alinear pistas

=lofx
Archive Editar Ver  Provects Gemerar Efectn Analzar  Ayuda
= . n k| i
| 2le[x mj Vj .j "j 7 Wj D i 36 24 M2 0 Prgy 36 24 420
(DI TS A I - WA FY |
TETR[BLe] -] #l21A00]

5 0 5 30

1:00 1:j15 1:30 .
AR W e R Ll

X |rafica hd 1
Mano, 22050Hz
32-bit float

'S\\encli Sl -
macuinaria_w | 1,0

Mana, 22050Hz
32-bit float

silencic Sole | | 1,0

xltren > 1
Moo, 22050Hz
32-bit flost L
silencid  Solo =l

Xfoiaxon  w[ 10 |

FYNIN BT YN |

Mono, 22050Hz
32-bit float Wy

sSikencid Solo | | 1,0

<|

4 »

|Haga cic v arrastre para seleccionar ausdio

Frecuencir 22050 | [Cursor: 1:14,305528 miniseg [Ajuste desactivado] /J
A

Si guardamos el proyecto (formato aup), estaremos guardando en un archivo
toda la informacion del proyecto, las pistas independientes y las modificaciones
que hemos efectuado en ellas, con lo que puede seguirse el trabajo en otras
sesiones. Los archivos aup no son archivos de sonido y no pueden reproducir-
se. Para ello, se exportaran a wav, mp3, etc. Cuando se efectia la exportacion,
todas las pistas se resumen en una (si el sonido es mono) o en dos (en el caso
del estéreo). Podran escucharse con cualquier programa reproductor o disposi-
tivo externo, pero no tienen la informacion de los sonidos originales.
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Windows Movie Maker

La creacién de video es un proceso complejo que incluye la creacién y edicion
de imagenes fijas y de sonido para incorporar a la pelicula final. En general,
los programas editores de video, aunque permiten la captura de fotogramas
y del sonido de grabacion, no permiten su edicién, por lo que es necesario un
proceso de preproduccion con los editores de imagen y de sonido para crear
la pista de sonido final de la pelicula o las fotos fijas que queramos exponer.

Windows Movie Maker permite el montaje de un video a partir de clips im-
portados, con imagenes y sonidos.

Un primer tratamiento con el video capturado desde una camara web o desde
una videocamara puede ser dividirlo en clips mas pequenos, de este modo
pueden eliminarse las secuencias innecesarias.

B 5in titulo - Windows Movie Maker ) - (o] x|

| archive Edicén ver Hemamentas Clp  Reproducr  Ayuda

|0 * 69 - & [[Braes  coeciones  [E videcbase =] 2 | B

Coleccion: videobase

Arrase un clip y suslela en la escala
Tareas de pelicula B de tiempo de abaio

_ Capturar video ®

Capturar desde dispositivo de viden
Importar video

Importar magenes

Importar audio o miisica

2. Editar pelicula ©

-

3. Finalizar pelicula ® S

Consejos para la creacion  (v)
de peliculas

(NOO@DDE ) (@)

B 2| =] 09 (| D) Mastrar quien aréfico

[ 00:0F02,00 000070400 [}
video B
Transicién ¢
Audio ©
Audio/Misica
Tituls superpuests
Ll | 3

Pueden aplicarse efectos que afectaran a la totalidad del clip. La biblioteca
de efectos de WMM posee una buena coleccién de efectos basicos que pue-
den probarse sobre la ventana de previsualizacion.

L Sin titulo - Windows Movie Maker =10f x|

| arhwo Edesn ver Heramientas Cip  Reproducr  Ayuda

J L] | 9 - - |[Brareas o Colociones [k Efectos de video

Efectos de video

Arrastre un sfecto de viden y sushel
en un clip de video de la escala de
tierpo de abajo

Tareas de pelicula x

1. Capturar video ®

Capturar desde dispositivo de video
Importar video

Importar imégenes

Importar audio o misica

Desenfocar

2. Editar pelicula (O]
3. Finalizar pelicula ®
Consejos para la creacién  (v) Edad, antiguo
de peliculas
B £ % 2| 60 (5 | T mostrar quisn réfic
00,00 00:00:0500 00:00570,00 D0:0075,00 00:00:2000 00:00725,00 D0:00:30,00 00:00:35.00 DO0:00040.,00 000004500
& . widaobass 001
i
Yideo M
AudiofMisica
Titulo superpuests
Ll | 2

Lista
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A un mismo clip, se le pueden superponer varios efectos, si bien lo mas pro-
bable es que con ellos la imagen pierda definicion.
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Varios efectos

Agregar o quitar efectos de video i

Efectos disponibles: Efectos mostrados:

;I Agregar x> I Subir:
Fdad, antiguo
J << Cuitar | [Brite disminuir Baier

Ix

?ixe\ar LI

Aceptar Cancelar

La herramienta de montaje de video de WMM es la escala de tiempo de la
parte inferior de la pantalla. Basta con buscar los clips en las colecciones y
arrastrarlos a su posicién en la escala de tiempo, donde se sitian encadena-
dos uno tras otro. Los clips de la escala pueden arrastrarse sobre ésta para
cambiar de situacion.

Escala de tiempo

4 Sin titulo - Windows Movie Maker i =101x|

Archivo  Edidn  Ver Herramiebas  Cip  Reproducr  Ayuda

]
[0 * k|9~ | [Emes o Colcciones [5 vdeor

Tareas de pelicula ol ci tiempo de abaip.

1. Capturar video O]
Capturar desde dispositivo de video

Importar video
Importar imageres

Importar aude o misica video! 001

2. Editar pelicula [©]

3. Finalizar pelicula O] ﬁ

Consejos para la creacion  (v)
de peliculas

video! 002 (1)

B £ % S| @ &) | ) nostrar guien arafico
_DD,DD 00:00°05,00 00:00710.00 D0:D0T15,00 00:00°20,00 T

sl
Video B

AudiojMisica

Tiulo superpussto |
K1) | >

e 7

Si se deja el montaje de video a este nivel, los cambios de un clip al siguiente
pueden ser muy bruscos. Para mejorar esta secuenciacion, WMM facilita las,
60 métodos diferentes de pasar de un clip al siguiente. Las transiciones acos-
tumbran a superponer algunos segundos de los clips, lo que debe tenerse en
cuenta al calcular la duracion total de la pelicula. El autor puede modificar la
longitud de la transicion.

BL Sin titulo - windows Movie Maker =10l x|
| archivo  Edidén  ver Hemamiertss Cip Reproducr  Ayuds

] L |9~ |[Braeas ) colectionss [ ransicones de video = &

videobase 001

Transiciones de video
Anastre una transicidn de videay

suéhela entre dos clips de videa enla
Tareas de pelicula eseala de fiempo de aba

Barrido, anche derecha

Gonsofoo para In croacitn ® & I l - @@ OIDICIO)

B 2| % S| 09 (8 | D mostrar guitn grsfien
{0000 _N0:0005 03 D000 0,00

_ Capturar video ®

Capturar desde dispositivo de video
Importar videa

Impertar imagenes

Importar audio o misica

2. Editar pelicula ®

3. Finalizar pelicula ®

115,00 000072000 00:00725,00 0000530,00_0000735,00_00:00140.00_00:00745 00

e = video 001 : vid video2
Transicien -
audio [ video? 001 de_d[ videot 002(1) _|[ video2 001 (11 ]
Audiofiisica
Titulo superpuesto

K1 |

[Lista

N
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En el momento de grabacion de cada clip, asociado a la imagen, se grabd
la pista de video original. Los clips que hayamos situado en la escala de
tiempo mantienen esta pista de sonido, si bien puede silenciarse.

Puede incorporarse una pista de sonido a la pelicula en la pista audio/musica. El
sonido puede alinearse con los clips de video y puede acortarse por delante o por
detras. Es el maximo nivel de edicion que se permite WMM con la pista de sonido.
Por este motivo, si la pista es compleja, es preferible llevar a cabo su edicion con
un programa de sonido como Audacity y luego incorporar la pista elaborada.

. 5in titulo - Windows Movie Maker Il = [=] S

| archivo  Ediciin Ve Hermamientas  Clp  Reproducr  Ayuda

|0 * |9 - [ raess - coleoiones [ sfectos_base

Coleccion: efectos_base videobase 001
Tareas de pelicula =

Anrastre un clip » suékeln en la escala
’ I Nombre.
Capturar video @

de fiempo de abaio.
primavera

()] sfectos _base

Capturer desde dispositivo de video
Importar video

Impartar imégenes

Importar audio o misica

2. Editar pelicula [©]
3. Finalizar pelicula [©]

Consejos para la creacion  (v) -
de peliculas " | (POEDBED
B A #2000 (9 | T mostrar guidn gréfico
00,00 00:00706 1 00.00770,00 00100715,00_000020,00 000072500 00:00°30,00 00.0035,00 00004000 000045
vidgol 001 e widen2 D vid =
video O =
Transicign | Aten
Audio [ videol 001 video2 001 (1) Jdeat 00211) vide
e I T T
Titulo superpuesto hd
K1l | ’
[Lister 7

Otra opcién que se permite es la creacion directa de una narracién de audio,
es decir, grabar directamente una pista de audio con el micréfono, en tiempo
real, mientras se efectla la previsualizacion. Al grabarse esta pista de audio, se
genera un archivo que se incorpora a la coleccion activa en ese momento.

Para finalizar el proceso de montaje, la herramienta titulos permite generar
titulos que se superponen al video o se incorporan con fondos neutros al ini-
cio de la pelicula, entre dos clips o al final.

Unos de estos titulos son los créditos, que pueden dotarse de distintos gra-
dos de animacién.

Créditos

3. Finalizar pelicula

Consejos para la creacion  (v)
de peliculas

B Al

ST R

E
£
X
L]

N
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La creacién de la pelicula final es un proceso automatico, pero que requiere
mucho tiempo en funcién, ademas de la duracion de la pelicula, de la resolu-
cion y del destino del producto final. Una serie de menus facilita la eleccion
de las caracteristicas del video segun deba grabarse en una videocamara o
en un archivo local, o bien segun su destino sea ser adjuntado a un mensaje,
enviado a una web o a un teléfono movil.

Asistente para guardar pelicula ': ﬂ
Configuracion de pelicula ._!
Seleccione la configuracidn que desea utilizar para guardar la pelicula. La configuracidn que ..

zeleccione determinard la calidad v el tamafio de archivo de la pelicula guardada.

" Mejor calidad para reproducir en mi equipo (recomendada)

(" Mas adecuado para kamario de archivo:l iz ﬂ IMB j

(¢ Otras opciones:  |video para Pocket PC (216 Kbps) j

Mastrar menos opcion| Yideo para Pocket PC (215 Kbps)
‘ideo para Pocket PC (143 Kbps)

Video para Pocket PC (Pantalla completa 218 kKbps)
Wideo de alka calidad {grande)

Wideo de alta calidad {pequefio)

‘ideo para reproduccion local (2,1 Mbps)

Wideo para reproduccion local (1,5 Mbps)

‘ideo para LAN 1,0 Mbps)

‘ideo para LAN {768 Kbps)

Wideo para banda ancha {512 kbps)

‘ideo para banda ancha {340 Kbps)

‘ideo para banda ancha {150 Kbps)

Video para RD3I {48 Kbps)

Detalles de |a canfig|¥ideo para accesa par marcada telefanica (35 Kbps) de pelicula

Tipo de archivo: Yid Estimado:

Velocidad de bits: 23 oducci P 5]

Tamafio de pantallag¥ideo para reproduccidn local (PAL 1,5 Mbps)

Relacidn de aspecto: 4:3 Espacio estimado de disco disponible en la unidad C:
59,84 G

Fotogramas por segundo: 20

< Atz I Siguiente > I Cancelar

Ademas de tiempo, la creacién de la pelicula requiere bastante com-
puto, memoria RAM y espacio de disco. Si se efectia con frecuencia
montaje de video en un ordenador de sobremesa, es adecuado desti-
nar un disco duro sélo para esta labor y ampliar la memoria RAM.

Sea cual sea el destino, el archivo creado estara en formato wmv, especifico
de Windows. Para cambiar el formato, deberemos usar un conversor de
formato. Algunos de éstos pueden descargarse gratuitamente de Internet. La
conversion de videos es una cosa tan simple como cargar los archivos que
se deben convertir, seleccionar el formato de salida y esperar a obtener los
nuevos ficheros.
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Tratamiento multimedia

Paint.net

1
Pistas para desarrollar la actividad

1. Seleccionar la capa ciclista. Elegir la herramienta rectangulo de seleccion y seleccionar la parte de la cara que se
quiere pixelar. Aplicar el efecto Distorsion --> Pixelado a la capa y elige el tamafio de la celda adecuado (7-10).

2. Oscurece todo lo que queda al exterior (caballito y fondo) a fin de simular el atardecer. Para tratarlo conjuntamen-
te, deben combinarse las capas. Se reducira todo a una capa fondo que quedara seleccionada. Luego se usara
un ajuste de niveles para bajar el histograma de salida.

il" Ajuste de niveles ol IEI._I
Histograma de entrada —  Entiada Salida ——— ngmdeseida —

|55§." ) 3

F-li=

Auomdlico | Restablecer [F R MV M A [ Aceptasr |  Concelr |

3. Aplica el efecto cristal congelado. Selecciona los radios y el suavizado adecuados (8, 4, 2).

4. Crea una capa intercalada entre fondo y ciclista para crear el efecto del rayo de luz sobre el cristal. Se modifican
las propiedades de la capa hasta una transparencia de 80-90, para evitar tapar demasiado el fondo. Selecciona el
blanco como color primario y el negro o un gris oscuro como secundario.

5. Selecciona la herramienta Degradado:

Y el modelo Lineal reflejado.

Pincha, arrastra 1 cm y suelta el raton. Con los botones de control, ajusta la anchura de la franja. Si es necesario,
puede retocarse la transparencia de la capa.
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Pistas para desarrollar la actividad

1. Carga el tapete en la capa fondo.
2. Selecciona el color blanco como primario.
3. Para cada fotografia:

a. Importala a una nueva capa desde archivo
La imagen quedara en el rincon superior izquierdo. Muévela hasta el centro
c. Selecciona la herramienta rectangulo:

En la opcién Dibujar contorno de figura:

c

Con anchura de trazo 50 y dibuja un marco alrededor de la fotografia.

&

d. Con la herramienta seleccionar un rectangulo, selecciona la fotografia con el marco y todo.

e. Cambia a herramienta Mover pixeles seleccionados desplazarla, escalarla y rotarla (botén derecho) hasta
su posicion final.

4. Una vez colocadas las fotografias, pueden cambiarse las posiciones de las capas para modificar el orden de su-
perposicion.
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Edicion y mezcla de sonidos

Pistas para desarrollar la actividad
Se trata de trabajar con la envolvente, que en los sonidos estereofénicos se domina, simultaneamente, en las dos
pistas. La amplitud de la onda deberia ser pequefa en los segmentos que suponemos pasillos y amplia cuando se

escucha la musica sin trabas. Muy amplia cuando estamos cerca de los concertistas.

Un esquema valido seria:

fachivo Ediar Ver Proyecto Generar Efect Analizar Ayuda
£ T T I
P n) = R I |
WJPJ'J » JWJ i 6 24 2 0 P A6 24 A2 0
E DR g S R G ] Sterea Mix =l
TeTaelw 5lo] AA2
30 0 30 1:00 1:30 2:00 230 3:00

X[primavera ¥ | 1,0
Estéreo, 44100Hz]
326 float 05

Silencid Sol 0.0

D

05
e )
1,0
05

0.0

05
-1.0

1 2B 3EH 40 s
Haga clic v arrastre para selecounar audio

Frecuencie: 44100 | [Cursor: 0:20,724612 min'sey [Ajuste desactivado]

La onda se ha dividido en 6 segmentos de distinta envolvente:

. Andamos por un pasillo lejano hasta doblar una esquina.

. Nos acercamos a la puerta de bambalinas.

. Escuchamos tras el escenario.

. Han cerrado la puerta. Buscamos por los pasillos.

. Hemos encontrado la entrada del publico a la sala y nos dirigimos hacia adelante.
. Estamos cerca del escenario hasta el final.

O WN -

2
Pistas para desarrollar la actividad

Debe trabajarse con tres pistas, una para cada sonido. Los pasos vendrian a ser:

1. Cargar los tres sonidos.

2. Localizar en la pista el tiempo que corresponde a la detencion del autobus (aprox. 6” — 127).

3. Desplazar el sonido autobus2 al momento 6” (Proyecto --> Alinear y mover cursor --> Alinear con cursor).

4. Medir el segmento de autobus2 que corresponde al periodo de puertas abiertas y seleccionar en trafico un seg-
mento de esta longitud (aprox. 2”). El resto se corta.
Desplazar el sonido trafico al momento 8”-9” (Proyecto --> Alinear y mover cursor --> Alinear con cursor).

6. Modificar la amplitud general del sonido trafico (control de sonido de la pista).
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Windows Movie Maker

Pistas para desarrollar la actividad

Puede desarrollarse todo el trabajo con Windows Media Maker para luego convertir de formato el archivo de pelicula.
Los pasos podrian ser:

1. Crear una carpeta de nombre agua en el disco duro y copiar alli los tres archivos fuente: costa.avi, torrente.avi y
primavera.mp3.

2. Cargar los dos archivos de video (costa.avi y torrente.avi) en sendas colecciones.

3. Cargar el fichero primavera.mp3. Puede cargarse en cualquiera de las colecciones existentes, aunque puede
crearse una coleccién para la musica.

4. Iniciar el pretratamiento de torrente.avi:

a. Iniciar la reproduccion del clip para seleccionar qué imagen sera la que destinaremos a fondo del titulo. Cuan-
do la hayamos seleccionado, obtendremos la fotografia con el botén:

-

La fotografia pasara a formar parte de la coleccion.

b. Segmentar el video en varios clips. En ningun clip deberia haber ninglin cambio de plano. Para segmentar con
precision, debe pausarse la pelicula y utilizar los botones de control fino:

@)
Los clips pasaran a formar parte de la coleccion.

5. Segmentar el clip costa.avi en varios segmentos de corta duracion. En todas las segmentaciones, debe tenerse
en consideracion que las transiciones van a acortar el clip por los dos extremos.

6. Montar los clips.

a. Situar sobre la linea del tiempo la fotografia tomada del torrente y alargar su duracién a 10”.
' ' T0004.00 0006, 00 00108, 00 00 10,00
torente_ 0001 torrente_0001

4

b. Anadir, alternadamente, uno tras otro, los clips procedentes de las dos colecciones hasta llegar a una dura-
cion de 1'20” 6 1°30”.

c. Seleccionar los clips que deban recibir efectos y aplicarlos (p. €j., puede ralentizarse algun clip que sea muy
corto, acelerarse otro que sea muy largo, aplicarse acuarela, envejecerse, etc.).

7. Crear las transiciones.
a. Seleccionar la transicién atenuar y situarla en todas las transiciones entre clips.
b. Extender la longitud de cada transicion a 2”.

8. Poner el titulo Agua a la pelicula.

a. Debe elegirse Titulo en el clip seleccionado, habiendo situado el cursor sobre el inicio de la pelicula, donde
estaba la foto fija.

b. Debe elegirse el tamafio y el color del texto de modo que resalte sobre la imagen de fondo.
Alinear la duracion del titulo con la duracion de la fotografia.
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9. Poner los créditos.
a. Elegir créditos al final.

b. Cambiar la fuente y el color del texto de manera que quede el fondo negro y los textos en un color que
resalte suficientemente.

c. Seleccionar el tipo de animacion para el titulo.
Rellenar la tabla de créditos con la informacion.

10. Anadir la pista de sonido.
a. Alinear el cursor de la linea de tiempo en el segundo 10.
b. Arrastrar el archivo de musica a la pista audio/musica.
c. Alinear la parte final de la pista con la duracién de la pelicula.
d. Silenciar la pista de audio de los clips para evitar las interferencias con el sonido de los clips.

11. Crear el archivo de pelicula.
a. Guardar en Mi PC.

b. Los clips originales tienen una resolucion de 320x240px. Elegir una calidad de grabacion que no supere esta
resolucion para no generar archivos demasiado grandes pero de poca calidad (p. ej., video para banda an-
cha que responde a la resolucion de nuestros avi originales).

c. Almacenar el archivo agua.wmv.

12. Convertir el formato.
a. Cargar en Koyote Free Video Converter el archivo agua.wmv.
b. Elegir DVD (PAL format) como formato de salida.

c. Convertir.

Practica final

Pistas para desarrollar la actividad

Por ser un proyecto tan abierto no hay pistas especiales, solo unos légicos consejos que pueden ser de ayuda:

1. Es aconsejable empezar con la segmentacion de los clips originales importados o capturados y realizar una
primera clasificacion de los segmentos de video. Guardar siempre el archivo de proyecto con nuevos nombres
para poder recuperar laguna version anterior si es necesario.

2. Buscar el fondo de las tres fotografias que seran base de los titulos y las imagenes que deberan ser las capas
superpuestas en cada caso. Construir las fotografias por capas guardando también los ficheros de proyecto
para ulteriores ediciones.

3. Buscar tres bandas sonoras para hacer los fondos musicales del video. Puede superponerse mas de una mu-
sica 0 mezclar musica con ruidos de teclado del ordenador, ambiental, etc. Cortarlas a las medidas deseadas
y finalizar cada pista con una disminucién de la amplitud de la envolvente para generar el fundido a silencio.

4. Importar los elementos sonoros a las colecciones del video. Resultara comodo que las colecciones de las tres
secuencias sean independientes entre ellas.
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5. Empezar el montaje que vendra dominado por la duracién de las pistas sonoras. La intercalacion de fotogra-
fias y el control de su duracién en la secuencia, permite ajustar con precision la duracién de la secuencia a la
pista de audio. También puede usarse el silencio durante los titulos para conseguir la sincronizacion imagen/
audio de las escenas.

6. Construir los créditos.

7. Grabar la locucion con los créditos finales. Puede graduarse la velocidad de los créditos para ajustarse a la
duracion de la locucion si esta es muy larga.

8. Exportar la pelicula y luego, con el programa conversor de formato pasarla a avi.
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Tratamiento multimedia

Ajuste
Funcién matematica que al aplicarla a la imagen digital permite la correccion
de imperfecciones (brillo, contraste, color, etc.).

Capa
Cada capa es un mapa de bits sobre una hoja transparente. La imagen final
se obtiene superponiendo las capas.

Contorno
Conjunto de pixeles alineados que definen los limites de un objeto en la ima-
gen digital.

Créditos
Elementos textuales que solo pueden afadirse al principio o al final del vi-
deo.

Efecto

Funcién matematica que modifica la informacion de un elemento multimedia,
imagen o sonido, para cambiar algunas de sus propiedades visuales o acus-
ticas.

Envolvente
Es la curva tangente a la onda en los puntos de maxima amplitud. Indica la
potencia del sonido.

Frontera
Limites entre areas rellenas de pixeles del mismo color.

Segmentar
Cortar un clip de video en dos.

Titulos
Elementos textuales que pueden afiadirse en cualquier posicion del clip y
también superponerse a la imagen.

Transicion

Elemento de cambio de clip en un video. Puede ser brusca o afectar algunos
fotogramas para lograr un cambio mas gradual.
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